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La tesis de característica cuantitativa y cuasiexperimental, refirió de la eficacia del 
programa Corel DRAW en el aprendizaje del Diseño Tridimensional de los estudiantes de 
Informática de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. El 
investigador logró cumplir con el objetivo propuesto y la verificación de la hipótesis 
formulada, para lo cual utilizó como procedimiento estadístico la diferencia de medias y 
medianas. Como instrumentos utilizó dos pruebas de conocimientos y dos fichas de 
observación procedimental y actitudinal validadas con KR-20 de SPSS y el Coeficiente 
Alfa de Crombach, además de la opinión de expertos; estos instrumentos fueron aplicados 
a los grupos experimental y control, en una muestra de 30 sujetos. Se concluyó que el 
programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje del Diseño Tridimensional de los 
estudiantes de Informática de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle. 
Palabras clave: Aprendizaje, Corel DRAW, Diseño tridimensional. 
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Abstract 
The thesis of quantitative and quasiexperimental characteristic, referred of the efficiency 
effectiveness of the Corel DRAW program in the learning of the Three-dimensional 
Design of the students of Computing of the National University of Education Enrique 
Guzmán y Valle. The researcher managed to comply with the proposed objective and the 
verification of the formulated hypothesis, for which he used the difference of means and 
medians as a statistical procedure. As instruments, he used two knowledge tests and two 
procedural and attitudinal observation cards validated with SPSS KR-20 and Crombach's 
Alpha Coefficient, in addition to expert opinion; these instruments were applied to the 
experimental and control groups, in a sample of 30 subjects. It was concluded that the 
Corel DRAW program is effective in learning the three-dimensional design of the students 
of Computer Science of the National University of Education Enrique Guzmán y Valle. 










Desde el principio físico de que todo objeto ocupa un determinado espacio, se ha 
desarrollado la teoría tridimensional. Es claro que vivimos en un mundo de tres 
dimensiones. Lo que se observa delante de nosotros no es una imagen lisa, que tiene sólo 
largo y ancho, sino una expansión con profundidad física, la tercera dimensión. El suelo 
yacente bajo nuestros pies se extiende hasta el horizonte distante. Podemos mirar 
directamente adelante, hacia atrás, hacia la izquierda, hacia la derecha, hacia arriba, hacia 
abajo. Lo que vemos es un espacio continuo en el que estamos incluidos. Hay muchos 
objetos cercanos que podemos tocar y objetos más lejanos que se hacen tangibles si 
tratamos de llegar hasta ellos.  
Todo objeto que sea pequeño, liviano y cercano puede ser levantado y sostenido por 
nuestras manos. Cada movimiento del objeto muestra una figura diferente en sus tres 
dimensiones, porque ha cambiado la relación entre el objeto y nuestros ojos. Si caminamos 
directamente adelante hacia una escena (esto no es posible en el mundo bidimensional) no 
sólo los objetos que están a la distancia se vuelven gradualmente más grandes, sino que sus 
figuras cambian, porque vemos más de ciertas superficies y menos de otras. Por ello, 
nuestra comprensión de un objeto tridimensional nunca puede ser completa con un vistazo. 
La perspectiva desde un ángulo fijo y una distancia puede ser engañosa. Una figura 
circular que sea primeramente vista desde cierta distancia alejada puede terminar por ser, 
tras un examen más cercano, una esfera, un cono, un cilindro o cualquier otra figura que 
tenga una base redonda. Para comprender un objeto tridimensional, tenemos que verlo 
desde ángulos y distancias diferentes y luego reunir en nuestras mentes toda la información 
para comprender plenamente su realidad tridimensional. Es a través de la mente humana 
que el mundo tridimensional obtiene su significado. Todo ello poder ser trazado sobre un 
plano cuando se hace proyecciones de sólidos. El diseño tridimensional procura asimismo 
xiv 
establecer una armonía y un orden visuales, o generar una excitación visual dotada de un 
propósito, excepto por que su material es el mundo tridimensional. Es más complicado que 
el diseño bidimensional porque deben considerarse simultáneamente varias perspectivas 
desde ángulos distintos y porque mucha de las complejas relaciones espaciales no puede 
ser fácil mente visualizadas sobre el papel. Pero es menos complicado que el diseño 
bidimensional porque trata de formas y materiales tangibles en un espacio real, así que 
todos los problemas relativos a la representación ilusoria de formas tridimensionales sobre 
un papel (o cualquier otra superficie lisa) pueden ser evitados. 
 En este sentido, las imágenes bidimensionales poseen dos dimensiones, alto y ancho, 
se desarrollan en soportes planos por medio del dibujo, la pintura, el grabado, la fotografía, 
el cine, el video...aunque algunas puedan sugerir, gracias a diferentes recursos 
(perspectiva, claroscuro, etc.), la tercera dimensión. Cuando referenciamos el término 
bidimensional se hace alusión a las figuras que solo están compuestas por dos 
dimensiones: ancho y largo. Las figuras bidimensionales tienen altura y anchura, pero no 
profundidad. En las imágenes tridimensionales podemos apreciar de manera tangible el 
volumen, poseen las tres dimensiones del espacio (alto, ancho y profundidad): maquetas, 
relieves, escultura y arquitectura. En una imagen tipo catedral, se nos muestra un grupo 
escultórico con un fondo arquitectónico, la obra arquitectónica y la escultórica se 
caracterizan por desarrollarse en el espacio tridimensional, las luces y las sombras, junto 
con las variaciones del color captadas por la cámara fotográfica nos sugieren su 
tridimensionalidad. 
Luego, con el invento de los ordenadores se han inventado programas con 
digitadores tridimensionales, como es el caso de Corel DRAW. El programa Corel DRAW 
es parte del paquete de Corel Graphics Suite diseñado por Corel Corporation, que cuenta 
con varias versiones en español, desde la más básica hasta la más avanzada y reciente. Este 
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programa informático se utiliza en ámbitos de artes gráficas y comunicación con el 
propósito de producir, editar y transformar imágenes a nivel digital. Se trata de una 
aplicación de dibujo vectorial, con una base de herramientas de diagramación, efectos y 
funciones sobre imágenes y páginas y alternativas de retoque y edición múltiples. Se 
utiliza a menudo para generar imágenes y gráficos desde cero, pero también permite editar 
fotografías, dibujos y otro tipo de grafismos para corregir imperfecciones o defectos o 
incluso para brindar diversos efectos de cromatismo, brillo, contrate, curva tonal, efectos 
especiales, transparencias, mezclas y fundidos y otros. 
En este sentido, el programa Corel DRAW es un programa de dibujo vectorial que 
facilita la creación de ilustraciones profesionales: desde simples logotipos a complejos 
diagramas técnicos. Las prestaciones mejoradas en su versión 12, la utilización de texto y 
herramientas de escritura de Corel DRAW permitirán crear proyectos con gran cantidad de 
texto folletos, volantes, panfletos (diagramaciones) con mucha facilidad. Corel DRAW, es 
una herramienta de dibujo que se caracteriza por manejar vectores, construidos a partir de 
un punto, que en su conjunto genera la formación de líneas, formas y figuras. A diferencia 
de aplicaciones que manejan mapas de bit o bitmap, las cuales están conformadas por 
pequeñas cuadriculas pigmentadas denominadas píxeles, Corel DRAW permite 
experimental y explorar modificaciones a un diseño preliminar, lo cual nos genera la 
posibilidad de mejorar y perfeccionar aptitudes creativas en un arte o boceto previamente 
diseñado 
Finalmente, la tesis está organizada en cinco capítulos: en el capítulo I se determina 
y formula el problema de la investigación, los objetivos, importancia y alcances de la 
investigación. En el capítulo II, se muestran los aspectos teóricos que sirven de referencia 
para el desarrollo de la investigación, en este caso se trató los antecedentes y el marco 
teórico de programa Corel DRAW como propuesta didáctica para el aprendizaje del diseño 
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tridimensional. Luego, en el capítulo III se formulan las hipótesis, se identifican las 
variables para posteriormente operativizarlas. Posterior, en el capítulo IV se presentan los 
procedimientos estadísticos que verifican las hipótesis planteadas, para después en el 
capítulo V discutir dichos resultados. Finalmente, se formulan las conclusiones, así como 
las recomendaciones, para culminar la tesis con la presentación de las referencias y los 
apéndices respectivos. 
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CapíCapítulo I. Planteamiento del Problema 
1.1. Determinación del Problema 
La tecnología en este siglo está cambiando a pasos agigantados y los programas y 
aplicaciones son utilizados como herramientas indispensables para realizar los trabajos con 
una excelente calidad. Actualmente el programa Corel DRAW es una de las aplicaciones 
más utilizadas a nivel nacional y mundial para realizar logotipos, carteles, banner y 
diferentes tipos de diseños y propagandas que son requeridos por los clientes que cada vez 
son más exigentes, en nuestros días se emplea mucho la comunicación visual para poder 
captar la atención, quienes al ver los baner de diferentes productos ellos apuestan por los 
productos que mejor diseños tienen, ya sea de ventas, promociones, eventos, trabajo, 
familiar, comercial, turístico, educativo, u otros usos; este programa ofrece una gama de 
herramientas para realizar diferentes tipos de diseños que satisfacen las necesidades de los 
usuarios, empresas e instituciones educativas. 
El programa tiene diferentes tipos de opciones flexibles de licencias que te 
permitirán ahorrar en costos, las actualizaciones son completamente gratis, el usuario solo 
tiene que conectarse a internet y el programa se actualiza automáticamente, al disponer de 
dicho programa los costos de producción bajan y la rentabilidad sube, y se lograr los 
objetivos planteados.  En educación a nuestros estudiantes despierta la creatividad y ofrece 
un programa interactivo para docentes y estudiantes donde se logra el desarrollo 
aprendizaje según el avance de la tecnología, ayudando adquirir los conocimientos 
necesarios para desarrollarse en el futuro. El software de dicho programa para el sector 
educativo es libre y nos proporciona herramientas sencillas de instalación y asequibles 
para la implementación en colegios, institutos, universidades y centros de educación 
superior. Todos los usuarios que usan este programa se sienten satisfechos ya que cumplen 
las expectativas de diseño con aplicaciones intuitivas y fáciles de usar. Se diseña de 
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manera más eficiente y las herramientas son tan eficaces que permiten a los usuarios 
realizar trabajos con poco esfuerzo. Al adquirir el programa nuestra inversión está 
protegida ya que el mantenimiento de software es completamente gratis, garantizando el 
mejor rendimiento del programa y mayor rapidez del corrido del software, al mismo 
tiempo, reducimos al mínimo de los ataques cibernéticos como son los virus, manteniendo 
la tranquilidad que necesita para realizar trabajos excepcionales y producir resultados 
extraordinarios.  
El programa Corel DRAW nos ayuda a realizar diseños con mejor calidad, al realizar 
diseños tridimensionales, nuestras imágenes se quedan con una vista impresionante que a 
primera vista captan a nuestros clientes y dar una vista tan perfecta que se confunde con la 
realidad, los colores, los matices el brillo son tan impresionantes que nos ayuda a proyectar 
la imagen tan perfectas en tamaños y textura, que las imágenes hablan por sí solas. 
Vivimos en un mundo de tres dimensiones, Lo que vemos nosotros no es una imagen lisa, 
que tiene sólo largo y ancho, sino una expansión con profundidad física, la tercera 
dimensión. Hay muchos objetos cercanos que podemos tocar y objetos más lejanos que se 
hacen tangibles si tratamos de llegar hasta ellos, cada movimiento del objeto muestra una 
figura diferente, porque ha cambiado la relación entre el objeto y nuestros ojos. Nuestra 
comprensión de un objeto tridimensional nunca puede ser completa con un vistazo. Para 
comprender un objeto tridimensional, tenemos que verlo desde ángulos y distancias 
diferentes y luego reunir en nuestras mentes la información para comprender plenamente 
su realidad tridimensional. Es a través de la mente humana que el mundo tridimensional 
obtiene su significado muy importante en nuestra vida diaria. 
Además, el diseño tridimensional nos ayuda comprender mejor los productos 
ofrecidos a nuestros clientes, los estudiantes pueden llegar a comprender y resolver 
problemas de los elementos tridimensionales lo cual es una herramienta que nos ofrece el 
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programa Corel DRAW. Hay muchos factores que permiten desarrollar infinitas 
combinaciones de modulación entre la red bidimensional y la tridimensional: cambios de 
forma, tamaño o posición del módulo, cambios de forma en la estructura reticular 
(cuadrada, triangular, hexagonal, etc.) o cambios en la disposición de las estructuras de 
pared. En esta competencia se debe desarrollar los diseños que permita enfrentar diferentes 
tipos de situaciones y realizar los trabajos con tres dimensiones para poder hallar los 
volúmenes del sólido, llegando a comprender que estos tipos de figuras, ya sea por el 
aspecto tridimensional o por el cromatizado que se le asigna a cada parte de los sólidos, 
que al final del diseño dan placer a nuestro sentido visual, generando el desarrollo de 
pensamiento espacial, que serán aplicados tanto por los estudiantes y profesionales en 
relacionados al arte gráfico, pictórico y de diseño.  
1.2. Formulación del Problema. 
1.2.1. Problema general. 
¿Cuál será la eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle?  
1.2.2. Problemas específicos. 
PE1. ¿Cuál será la eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje cognitivo del 
Diseño Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle? 
PE2. ¿Cuál será la eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje procedimental 
del Diseño Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional 
de Educación Enrique Guzmán y Valle? 
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PE3. ¿Cuál será la eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje actitudinal del 
Diseño Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle? 
1.3. Objetivos. 
1.3.1. Objetivo general. 
Determinar la eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle. 
1.3.2. Objetivos específicos. 
OE1. Evaluar la eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje cognitivo del 
Diseño Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
OE2. Evaluar la eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje procedimental del 
Diseño Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
OE3. Evaluar la eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje actitudinal del 
Diseño Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
1.4. Importancia y Alcances de la Investigación 
1.4.1. Importancia. 
a) En lo científico.  La importancia de la investigación científica es que nos ayuda a 
mejorar el estudio porque nos permite establecer contacto con la realidad a fin de que la 
conozcamos mejor. Constituye un estímulo para actividad intelectual creadora, 
esperando un cambio de actitud por parte de los estudiantes de Informática de los 
estudiantes de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, en 
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forma individual y colectiva dentro de los paradigmas de la comprensión tecnológica de 
información y comunicación, es decir, que promuevan cambios de conceptos, 
comportamientos y actitudes con el uso del programa Corel DRAW y para el docente la 
aplicación como medio didáctico un recurso muy importante para el proceso de 
enseñanza.  
b) En lo académico.  Ante los cambios acelerados de conocimiento, se requiere de 
profesionales competentes que den respuesta a los problemas de una realidad compleja 
y dinámica; que adopten una actitud reflexiva y crítica con respecto a la realidad 
técnico-profesional. Se necesita también de profesionales que se asuman como 
pensadores, la Eficacia del Programa Corel DRAW en el aprendizaje del diseño 
tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle, debe ser una propuesta pedagógica, a partir de la necesidad de 
tomar conciencia de los problemas educativos que afectan los sistemas de aprendizaje. 
La investigación debe proveer a los docentes y estudiantes de los elementos 
conceptuales y prácticos, para participar en la toma de decisiones que se requieren para 
la solución de dichos problemas de conocimiento sobre lo que es la Informática. 
c) En lo institucional.  El proyecto permitirá  a la Universidad Nacional Enrique Guzmán 
y valle que con esta publicación se mantenga entre las universidades que realizan 
investigaciones académicas y mejora los aprendizajes de sus estudiantes y una 
formación académica profesional de calidad, hacienda posible la implementación del 
Programa Corel DRAW en el Aprendizaje del Diseño Tridimensional, desde esta 
perspectiva educativa los futuros ciudadanos deberán formarse con una actitud positiva 
de cambio y con un compromiso digno de realizar acciones en favor de la comunidad. 
d) En lo profesional -  La investigación es el proceso educativo que enriquece el saber del 
estudiante, ya que propicia nuevos conocimientos como resultado de la interacción 
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entre vivencias en la profesión, las cuales afirma, controvierte y reafirma probando su 
validez con esa actividad experimental vivida en la obtención de una serie de datos que 
analiza y estudia,  permitiendo realizar una mejora para nuestros estudiantes, la 
situación metodológica en los aprendizajes de la educación, para promover la aplicación 
de los instrumentos de cambio de conducta y compromiso social de la población 
estudiantil, asimismo consolidar nuestro gran anhelo de obtener el Grado de Maestro y 
brindar nuestro servicio profesional a nivel de nuestra comunidad. 
e) En lo social - El trabajo de investigación, va encaminando resolver los problemas 
sociales de una gran población educacional universitaria, quienes harán efecto 
multiplicador en la comunidad y generación venidera y principalmente apunta a la 
solución de uno de los grandes problemas educativos, que es el uso adecuado y 
apropiado de la tecnología virtual. Finalmente, cabe señalar que este importante estudio, 
advierte las deficiencias, uso y acceso del programa Corel DRAW y la falta de una 
educación más efectiva y operativa en esta región de constante expansión. 
1.4.2. Alcances de la investigación. 
La presente investigación será realizada en el contexto académico de la Carrera 
Profesional de informática de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle, y los resultados de la misma serán de beneficio de la institución referida, Se 
explorará el aprendizaje de los estudiantes para conectarlo en el mercado laboral de su 
localidad, será monitoreado en ámbito de la Escuela de Posgrado de la Universidad 
Nacional Enrique Guzmán y Valle. 
1.5. Limitaciones de la Investigación 
En el desarrollo de la tesis se presentaron algunas limitaciones, las cuales fueron 
superadas en acciones de coordinación con el asesor y los responsables de la Facultad de 
Ciencias de la Universidad Nacional Enrique Guzmán y Valle. 
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Capítulo II. Marco Teórico 
2.1. Antecedentes del Estudio. 
2.1.1. Antecedentes nacionales. 
Gonzales, A. (2011) sustentó la Tesis para Licenciatura Creación de macros en VBA 
de Corel DRAW para mejorar los tiempos de desarrollo de un diseño gráfico aplicada a la 
imprenta Black Net, en la Universidad Privada del Norte – Lima. Propuso que en la 
mayoría de diseños gráficos elaborados en la imprenta BlackNet, existen varios elementos 
que para su concepción necesitan realizar ciertas tareas repetitivas, el lenguaje VBA 
permitió crear las macros que automatizaron el proceso de la creación de tablas, el efecto 
Luz de Neón y la secuencia numérica, el resultado de la macro fue una distribución 
uniforme de los segmentos de línea que dividen las filas y columnas; La elaboración del 
manual fue una referencia muy importante para la instalación de las macros, ya que las 
interfaces son bastante intuitivas. Finalmente, la macro Efecto Luz de Neón redujo el 
tiempo en un 56,9 %, la de secuencia numérica redujo el tiempo en un 70,5 % y la de 
creación de tablas es la que optimizo mejor los tiempos, alcanzando una reducción de 81,6 
%, de esta manera, la hipótesis de investigación se prueba en este estudio, al crear un 
Diseño Gráfico utilizando las macros antes mencionadas, obteniendo una reducción de 
tiempo en un 39,5 %. La población de estudio está constituida por los elementos a crear en 
un Diseño Gráfico que requieren una serie de pasos y/o herramientas repetitivas para su 
creación. La muestra está representada por los elementos que permita crear VBA. Para la 
contrastación de la hipótesis se utilizará el Método de Diseño en Sucesión, llamado 
también Método Pre – Test / Post – Test o en línea. Este modelo trata de superar las 
limitaciones de un anterior, en cuanto a identificar una base de comparación o línea de 
referencia. 
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Aguilar, A. y Gonzales, M. (2015) sustentaron la tesis de Licenciatura Análisis del 
rol entre egresados de Diseño Gráfico de la Universidad Señor de Sipán y Operadores 
Gráficos, en la Universidad Señor de Sipán de Chiclayo. La realización de esta 
investigación obtuvo las siguientes conclusiones, dice que existen diferencias muy claras 
entre las mallas curriculares de los niveles profesionales investigados como es el caso de la 
Universidad Señor de Sipán e IDAT los cuales tienen contenidos parecidos y la diferencia 
radican en los cursos complementarios al Diseño que contribuyen con el profesional como 
Catedra Señor de Sipán, Investigación Científica, Costos, Estadística, Seminarios, 
Prácticas Pre-profesionales y Actividades Integradoras, estos cursos no interactúan 
directamente con el diseño y son los que generan variación en la duración de las carreras 
como son 3 y 5 años. En cuanto a lo ofrecido a los estudiantes de SENATI solo contribuye 
a la especialización técnica en el uso de herramientas virtuales orientadas al Diseño, por 
eso no se pueden definir como profesionales a sus egresados, dado que carecen de 
conocimientos fundamentales en cuanto al Diseño Gráfico. El punto de comparación entre 
la Universidad Señor de Sipán y el Instituto SENATI es muy marcado. En lo que respecta 
al conocimiento del campo laboral según los resultados obtenidos vemos que de los 
estudiantes del nivel Universitario un 57 % lo tienen definido, un 30% de los estudiantes 
de SENATI y un 83 % de los estudiantes de IDAT. En cuanto al conocimiento del perfil es 
alarmante que ninguno de los estudiantes de IDAT lo conozca mientras que un 67 % lo 
conoce regularmente, los resultados de SENATI alcanzan el 10 % y el 33 % corresponde a 
los encuestados de la Universidad Señor de Sipán con su escuela de Artes & Diseño 
Gráfico Empresarial. En los resultados obtenidos de la comparación de las piezas gráficas 
creadas por los estudiantes técnicos y universitarios se pudo identificar que los técnicos 
carecen de fundamentos en cuanto al color, no aplica tendencias creativas, no innova en el 
uso de tipografía. Estos resultados son básicamente porque están orientados más al uso del 
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Software, mientras que las piezas creadas por los estudiantes universitarios si cumplen con 
todas las características establecidas en los instrumentos de evaluación, lo que da mayor 
validez a su trabajo y a lo que ellos puedan recomendar a sus clientes. Las técnicas 
utilizadas en esta investigación fueron, la observación, se analizó las piezas gráficas a 
través de un formato de análisis de dichas piezas, cuyas teorías están aplicadas en el 
Diseño. Una vez que se conoció la población total, se aplicó la muestra probabilística para 
poder obtener el número de personas a encuestar, teniendo como resultado 62 encuestas. 
Dónde, N: Población; Ȥ𝟐: 1.962 (Si la seguridad es del 95 %); P: Probabilidad de éxito. 
Proporción esperada (en este caso 5 % = 0.05. El 1%= 0.01); Q: Probabilidad de no éxito. 
1 – P (en este caso 1-0,5 = 0,5); D: Error (en este caso deseamos un 7%); 𝐧= 62 
Llanos, A. (2016), en la tesis de Licenciatura, Representación social del diseñador 
gráfico frente al mercado laboral: experiencias y necesidades para la creación del colegio 
profesional, por la Universidad Señor de Sipán de Chiclayo, dió a conocer que sí existe la 
Necesidad de creación del Colegio Profesional de diseñadores gráficos que reúna a los 
profesionales con la finalidad de garantizar su desempeño laboral. Basándose en la 
entrevista que se aplicó, los participantes consideran necesaria la creación del Colegio 
Profesional, y como dice la CPP en su Capítulo III, artículo 20º, los colegios profesionales 
son instituciones autónomas con personalidad de derecho público, tal como dice el Colegio 
de Diseñadores Industriales y Gráfico de México cuyo objetivo es, el futuro que hemos de 
construir prevé necesariamente la participación activa y significante del diseño en el 
ámbito nacional y global. Debido a que esta investigación es nacional, los instrumentos 
que se realizaron fuero las entrevistas semiestructuradas a dos equipos, una consistió en 
entrevistar a egresados con título profesional del departamento de Lambayeque por medio 
de una grabadora de voz y para el segundo equipo se realizaron entrevistas haciendo uso 
de los medios digitales como WhatsApp (mensajes de audio) a los profesionales titulados 
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del campo del Diseño Gráfico del departamento Lima (Capital del Perú), lugar donde se 
ubican las otras universidades que dictan esta especialidad. Los sujetos participantes son 
Licenciados en Diseño Gráfico de los departamentos de Lima y Lambayeque, lugares 
donde se identificaron universidades que dictan esta profesión. Se entrevistó en su 
totalidad a seis (06) Licenciados en Diseño Gráfico, tres (03) de Lambayeque y tres (03) 
de Lima, con la finalidad de obtener respuestas en igual proporción considerando sus 
características profesionales similares, pero en ambientes diferentes. 
León, G. (2012), en la tesis de Maestría Uso de Tecnologías de Información y 
Comunicación en estudiantes del VII ciclo de dos instituciones educativas del Callao, de la 
Universidad San Ignacio de Loyola de Lima, concluyó que los estudiantes que participaron 
en la investigación aprendieron a usar la computadora e internet principalmente por ellos 
mismos, a través de amigos y por el profesor del colegio y las actividades que con mayor 
frecuencia hacen con internet es buscar información, comunicarse, así mismo el acceso y 
uso de las Tic en el aula de innovación implementada de la institución educativa influya en 
el mayor o buen uso de las Tic para el aprender de la tecnología y con la tecnología 
algunas habilidades tecnológicas en comparación con otra aula no implementada, 
utilizando para ello el instrumento de investigación el cuestionario de desarrollo de las 
capacidades. 
Gutiérrez, M. (2008) sustentó la tesis de Maestría, Aplicación del software educativo 
y su contribución en el desarrollo de la capacidad para la resolución de problemas en la 
enseñanza de la matemática, en la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle, donde llegó a las conclusiones siguientes: La enseñanza de las matemáticas ocupa 
un lugar estratégico en el sistema educativo peruano. Se tiene conocimiento que el nivel de 
preparación científica y tecnológica puede aumentarse, sí el conocimiento matemático se 
enseña apropiadamente. Aunque no podemos predecir el tipo de matemáticas que se usará 
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en el futuro. La aplicación del Software Educativo en la enseñanza de la Matemática 
permite mejorar la capacidad de resolución de problemas en las alumnas del 3° grado de la 
I.E.M, Edelmira del Pando, UGEL 06- VITARTE 2007, ofreciendo tres ventajas: (a) 
proporcionaron oportunidades de considerar varias imágenes, rasgos y problemas; (b) 
permite a los estudiantes percibir los eventos en movimientos dinámicos; y (c) permite a 
los estudiantes desarrollar las habilidades de patrones de reconocimiento relacionados a las 
señales visuales y auditivas. Al diseñar sistemas educativos, basados en la computadora, 
nuestra preocupación primaria no ha de ser la nueva tecnología deslumbradora, ni debemos 
extraviarnos románticamente por metas y expectativas y poco realistas, como reemplazar a 
maestros, libros de texto, o incluso las actividades físicas y sociales de los estudiantes a 
través de la interacción estudiante-máquina. 
Huamaní, R.(2010), en su tesis de Maestría, Aplicación del Aula Virtual para 
Mejorar el Rendimiento Académico de los Estudiantes, de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle, Lima – Perú, concluyó que en función de los 
resultados obtenidos se puede señalar que la efectividad de la aplicación del aula virtual, 
para mejorar el rendimiento académico de informática básica, es observable en diferentes 
dimensiones o ámbitos: El profesor proporciona la guía a los estudiantes para poder 
utilizar el Aula Virtual apropiadamente. La aplicación educativa está disponible para el uso 
por estudiantes con completa independencia, logrando aumentar sus capacidades y 
habilidades a través del uso continuo de este medio. Es aplicable tanto a nivel presencial 
como a nivel Semipresencial. El aula virtual en la educación presencial debe ser un 
complemento educativo en la educación Semipresencial y a distancia debe ser una 
herramienta indispensable en el proceso educativo. 
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2.1.2. Antecedentes internacionales. 
Mesías, M. (2017) sustentó la Tesis de Licenciatura Análisis y diseño de una guía 
gráfica de prácticas pre profesionales para estudiantes de la Carrera Diseño Gráfico y 
Multimedia, por la Universidad Técnica Estatal de Quevedo, Ecuador. Se propuso 
determinar las necesidades en los estudiantes para poder cumplir eficientemente las 
Prácticas Pre Profesionales en cuanto a temáticas relacionadas a la aplicación del color, la 
elección correcta de la tipografía en sus diseños, el uso de gráficos vectoriales. El 
estudiante de Diseño Gráfico y Multimedia presenta desconocimiento en ciertas temáticas 
respecto al área profesional. Siendo Diseño Gráfico y Multimedia una Carrera orientada a 
la comunicación visual se establecieron recursos gráficos (ilustraciones y gráficos 
vectoriales) que permitan a los estudiantes un mejor reconocimiento de las acciones a 
cumplir en las Prácticas Pre Profesionales. Los instrumentos de investigación que se utilizo 
fue la entrevista, para recabar datos; se define como una conversación que se propone un 
fin determinado distinto al simple hecho de conversar. Se efectuó la entrevista a varios de 
los propietarios de las agencias de publicidad donde estudiantes de la Carrera de Diseño 
Gráfico y Multimedia se han desempeñado en las Prácticas Pre Profesionales, las encuesta 
por muestreo es una estrategia cuyo propósito es obtener información, acerca de un grupo 
o muestra de individuos, la encuesta estuvo dirigida a los estudiantes de la Carrera de 
Diseño Gráfico y Multimedia que han efectuado sus Prácticas Pre Profesionales en las 
diferentes instituciones, Para determinar la muestra se empleó el tipo de muestreo no 
probabilístico, dada las condiciones que se presentaron para la investigación donde se tiene 
una población conocida con una cantidad de 146 estudiantes matriculados en el período 
2016 – 2017 como se muestra en la Tabla 1 de los cuales se registran un total de 38 
estudiantes que han realizado sus Prácticas Pre Profesionales en el período 2016 hasta 
   13 
 
Enero 2017. Para el efectivo cumplimiento de las encuestas se seleccionaron los 
estudiantes de acuerdo al área de publicidad o relacionados a ella.  
La Corporación Corel DRAW (2018) publicaron la Guía del usuario, donde 
informaron las especificaciones del producto, precio, empaquetado, asistencia técnica e 
información (especificaciones) se refieren solo a la versión en inglés. Las especificaciones 
para todas las demás versiones (incluidas versiones en otros idiomas) pueden variar. 
Contiene los manuales de Corel, el logotipo de Corel, el logotipo del globo de Corel, Corel 
DESIGNER, Corel DRAW, el logotipo del globo de Corel DRAW, Corel Font Manager, 
CAPTURE, CONNECT, LiveSketch, PaintShop, PaintShop Pro, Painter, PerfectShapes, 
PHOTO-PAINT, PowerClip, PowerTRACE, Presentations, Quattro, Quattro Pro, 
VideoStudio y WordPerfect s 
De los Santos, K. (2016), en su Tesis de Licenciatura Análisis comparativo de la 
evolución de los programas de diseño gráfico editorial, sustentada en la Universidad 
Técnica estatal de Quevedo-Ecuador; describió que en gran parte de la sociedad existe una 
práctica errónea de utilizar determinados programas para el diseño editorial, sin embargo 
esta tradición hace que las personas que utilizan estos programas caigan en el delito de 
plagio, pues este tipo de software posee una licencia con costo. Este tipo de investigación 
es escasa pues existen muy pocos estudios comparativos direccionados al diseño editorial. 
Concluye que con la evaluación realizada a los dos programas se estableció que el nivel de 
efectividad que posee el software libre es alto semejante al software propietario, Scribus al 
igual que InDesign permite desarrollar diseños de calidad, aunque la persona profesional 
realizó la prueba práctica menciono que es un software incompleto y un tanto complicado 
para principiantes, se recomienda incluir en los programas de enseñanza la utilización de 
software libre en la carrera de diseño gráfico para ampliar el conocimiento de los 
estudiantes. Los Instrumentos de investigación para recolectar información se utilizaron las 
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siguientes técnicas. Observación directa, esta técnica se utilizó para recopilar la mayor 
cantidad de información pues se debe estar alerta a cualquier situación;  Entrevistas, se 
aplicaron 3 entrevistas en el desarrollo de la investigación, la primera se aplicó a la 
Ingeniera Marlene Yantalema Puente, Jefa de diagramación en el diario La Hora de la 
ciudad de Quevedo, la segunda se desarrolló en el departamento de Relaciones Públicas de 
la Universidad Técnica Estatal de Quevedo a la Licenciada Katherine Johanna Martínez 
Vélez que ocupa el cargo de asistente de relaciones públicas y desarrolla su trabajo en la 
diagramación del Periódico Noticias UTE y la tercera entrevista se la realizó en Mi Revista 
a la Ingeniera en diseño gráfico Katerine Martínez Zambrano encargada del diseño de la 
Revista. La Encuesta, se aplicaron a los estudiantes de la Carrera de Ingeniería en Diseño 
Gráfico y Multimedia, las que ayudaron como instrumentos de apoyo en la investigación 
para determinar los softwares de diseño editorial que entre los estudiantes se populariza o 
tienen preferencia al realizar trabajos editoriales, y posteriormente con estos programas 
realizar la comparación. Se realizó esta encuesta a una muestra de 117 estudiantes. Se 
consideró una población finita de 169 estudiantes que existen en la carrera de Diseño 
Gráfico y Multimedia se utiliza la fórmula para obtener la muestra. Muestra de estudiantes 
para realizar las encuestas: 117 Estudiantes. 
Escalier, R. (2006) publicó la Tesis Aplicación del Corel DRAW, como estrategia 
didáctica para mejora el dibujo técnico en el proceso de enseñanza aprendizaje en la 
asignatura de artes plásticas, por la Universidad Técnica de Oruro - Bolivia, donde 
consideró el grado de aprovechamiento de los alumnos en el área del dibujo técnico y 
modernizando las destrezas y habilidades con la ayuda de un medio tecnológico, se 
introduce el programa Corel DRAW, que implemento en los estudiantes para desarrollar su 
creatividad, y que el dibujo técnico no sea mecánico y rígido; este diseño está basado en la 
tecnología aplicable en la asignatura de artes plásticas, considerando una serie de 
   15 
 
actividades que  llevarán al estudiante a tener un aprovechamiento óptimo en esta 
asignatura, logrando incorporar contenidos programáticos relacionados con la calidad, del 
Dibujo Técnico asistido por computadora la informática aplicada, de los temas específicos 
propios de la especialidad; al establecer la importancia de Software de multimedia en el 
Software Corel DRAW en el Colegio Juan Misael Saracho, lo cual le permitirá al 
estudiante realizar los trabajos referentes al Dibujo Técnico y la solución de problemas que 
presenta la Perspectiva de dos, tres puntos de una manera más rápida y con un mínimo de 
error. Los instrumentos que se aplicó fueron mediante un cuestionario y la otra la 
realización del dibujo técnico de la perspectiva angular de dos puntos. Y la muestra estaba 
conformada por los estudiantes de dibujo técnico del 3º C del Colegio Juan Misael 
Saracho. 
Hernández, R. e Islas, L. (2006) publicaron la tesis de Licenciatura Diseño 
arquitectónico virtual, por la Universidad Autónoma del estado de Hidalgo - México; 
donde afirmaron que con el contenido de este trabajo queda evidente que la teoría permite 
visualizar la Arquitectura Virtual en la práctica, dejando bases sólidas y sencillas para 
poder llevar acabo diseño arquitectónico, en un ambiente virtual y tridimensional. Con este 
trabajo se logró observar la calidad relacionados con el tema, mismo dentro de la 
Universidad Autónoma del Estado de Hidalgo en donde es realizado. En este trabajo se 
puede percibir como la Realidad Virtual y específicamente la arquitectura virtual ha 
revolucionado la concepción y práctica de la arquitectura tal y como se entiende en la 
actualidad.  Concluyendo que abre la puerta a nuevas oportunidades de creación y de 
servicios profesionales que se vislumbran dentro de un futuro previsible. Con este proyecto 
se creó la representación de un lugar y se creó un espacio, en el entorno virtual que cumple 
con las mismas características de   la construcción física que se previeron al hacer los 
planos de un edificio para cubrir   las necesidades de este. Se utilizan estándares que 
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ayudan a tener especificaciones técnicas y criterios precisos que se utilizan como reglas 
para poder cumplir con los propósitos de este proyecto y tener un modelo a seguir. Se 
establece una metodología, que se presenta también en un caso de estudio, en donde se 
mencionan y se describen las herramientas utilizadas, así como su uso y funcionamiento 
para el desarrollo y optimización del proyecto. De esta manera se describen los principios 
básicos del diseño en un ambiente tridimensional y de Realidad Virtual, con herramientas 
para Realidad Virtual. Principios que permiten la construcción de un edificio virtual. 
Niño, C. y Niño, D. (2013) sustentaron la tesis de Maestría, análisis comparativo 
de los diseños curriculares de los programas en diseño gráfico, por la Universidad del 
Tolima – Colombia. Se analizaron, de manera comparativa, los diseños curriculares de los 
programas de Diseño Gráfico en cuatro Instituciones de Educación Superior en Colombia, 
para el año 2012. Con el objetivo de responder a las preguntas, si el grado de flexibilidad 
curricular está ligado a la edad del programa: entre más antiguo el programa, más 
resistencia se aprecia a la hora de aplicar la flexibilidad curricular. El programa de la 
Universidad Piloto de Colombia, siendo el más joven de los estudiados, es el que está 
aplicando de manera completa la flexibilidad curricular y no muestra los problemas que 
muestran las facultades con más trayectoria. Los Instrumentos de recolección de la 
información que se utilizarán en la investigación son la Revisión Bibliográfica y la 
Encuesta. Los procedimientos para cada uno de los instrumentos de recolección de 
información son los siguientes. Revisión Bibliográfica: para la construcción de proyecto de 
investigación se revisaron fuentes secundarias de información tales como documentos 
institucionales, revistas y libros especializados, etc. Entrevista: se construirá una Entrevista 
Abierta de máximo 12 preguntas, las cuales fueron tabuladas y analizadas, utilizando el 
software Office.  
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Sáez, M. (2011), en su Tesis Doctoral Utilización eficaz y actitudes que muestran 
los docentes en la aplicación de las Tecnologías de la Información y Comunicación en 
educación primaria, en la Universidad Nacional de Educación a Distancia de Madrid – 
España, respecto de las dificultades de los maestros para aplicar las TIC, concluyó que los 
enfoques teóricos citan la necesidad de conocer la realidad de las aulas, la necesidad de 
que los docentes tengan en cuenta los contenidos teóricos además de su valiosa experiencia 
y la importancia de la necesidad de un cambio e innovación, que no tiene el impulso 
deseable en los docentes e identificar las actitudes y opiniones que mantienen los docentes 
respecto de las TIC, las ventajas que ellos perciben de su uso y las soluciones que 
aportarían ante las dificultades que se presenten. 
2.2. Bases Teóricas 
2.2.1. Eficacia del programa Corel DRAW. 
2.2.1.1. Eficacia. 
El término eficacia tiene muchos significados muy usados en el mundo globalizado 
desde la perspectiva administrativa y económica. 
La eficacia es el grado de cumplimiento del sistema de significado. Una 
organización es eficaz si da cumplimiento, si lleva efectos esos significados. Esto 
nos lleva a considerar la eficacia como el reflejo de la organización en la realidad, la 
existencia objetiva de esa realidad que es la organización, si no se ejecutan estos 
significados, si no se convierte en realidad objetiva, tampoco hay eficacia. La 
eficacia no es el proceso de conversión, tampoco es el resultado mismo. Es el grado 
de correspondencia que existe entre la organización en cuanto a sistema de 
significado y el resultado de transformar dicho sistema en una realidad objetiva. 
(Fernández, 1997, p. 55). 
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También los aportes de Fernández (2003), concluyeron que no existe 
conceptualización única de eficacia escolar ni una operacionalización sobre la cual haya 
consenso. Rescató cinco nociones asociadas al concepto que, en conjunto, muestran la 
complejidad que implica la tarea de alcanzar definición precisa. Dichas nociones se 
refieren brevemente a continuación. 
 La eficacia absoluta se concibe como la obtención de resultados de aprendizaje 
promedio más altos que los de alumnos de otras escuelas. La noción tiene el problema 
de no distinguir si los resultados son producto de las acciones de la escuela o de los 
procesos de reproducción del capital cultural de las familias. 
 La eficacia incremental concibe a las escuelas eficaces como aquellas que logran 
obtener diferencias positivas en los resultados de aprendizaje de los estudiantes durante 
un determinado período de tiempo, la escuela se compara consigo misma en un 
momento y en otro, lo que introduce mayor control que la noción anterior, pero tiene 
tres dificultades metodológicas: a) resulta complicado decidir si un incremento o 
decremento en los resultados de aprendizaje de los estudiantes es realmente 
significativo, b) es difícil vincular los resultados con acciones concretas definidas por la 
escuela, definidas por políticas más generales o por una combinación de ambas y c) 
como en la anterior, no hay control sobre los efectos culturales de los alumnos en su 
desempeño escolar. 
 En la noción de eficacia relativa, por otro lado, los resultados promedio de los alumnos 
sólo se valoran respecto a resultados promedio de escuelas que son comparables en 
términos de las características socioculturales del alumnado; esta noción introduce la 
consideración de los efectos del contexto en el aprendizaje, aspecto que no está presente 
en las nociones previas. La dificultad que tiene esta noción, sin embargo, es que 
descansa bajo el supuesto de que la escuela tiene efectos constantes en los alumnos, es 
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decir, que los efectos se distribuyen uniformemente entre los estudiantes, dejando al 
margen sus diferencias individuales. 
La cuarta noción identificada por Fernández (2003), fue denominada enfoque 
combinado de Edmonds, justo introduce la preocupación sobre la distribución de los 
efectos de la escuela en el aprendizaje de todos los alumnos. Considera el hecho de que 
existen escuelas con rendimiento promedio por encima de lo esperado, pero tan desiguales 
como otras en cuanto al aprovechamiento que logran o no en determinados grupos de 
alumnos a su interior. Así, esta noción asume que la eficacia escolar está determinada por 
la combinación de las condiciones socioculturales de los alumnos y por la manera en que 
la escuela logra distribuir los resultados entre todos. 
Podemos concluir que, existen las nociones de eficacia relativa, es decir, esa 
perspectiva agrega dos complicaciones para determinar la eficacia: contar con mediciones 
del desempeño antes y después de cada proceso. En el marco de la eficacia se han 
realizado una serie de investigaciones que corroboran, lo cual se centran en la calidad de 
formación integral que se logran, principalmente, para el desarrollo de todas las 
actividades.  
Finalmente, Murillo (2007, p. 376), definió la eficacia como: “aquella que promueve 
de forma duradera el desarrollo integral de cada uno, más allá de lo que sería previsible 
teniendo en cuenta su rendimiento inicial y la situación social, cultural y económica de 
cada familia”. 
2.2.1.2. EL programa Corel DRAW. 
El programa Corel DRAW es un programa cibernético para crear imágenes en 
diferentes dimensiones este programa es aplicado para desarrollar diseños gráficos lo cual 
se transmite información que llega al receptor de forma directa, por su gran desarrollo e 
innovación tecnológica, esencialmente la tecnología informática  ha permitido que el 
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docente utilice diferentes herramientas para poder realizar las actividades con sus 
estudiantes, lo cual se incorpora en nuestras actividades diarias sistemas informáticos 
computarizados, es decir, el uso del software y hardware.  Este sistema permite realizar 
diseños gráficos utilizando los aplicativos en nuestros ordenadores que nos permite 
almacenar, recuperar, transmitir y manipular datos, promoviendo esta actividad en 
contexto de los negocios y empresas.   
Corel DRAW es un programa que parte del paquete de Corel Graphics Suite 
diseñado por Corel Corporation, que cuenta con varias versiones desde la más básica hasta 
la más avanzada y reciente. Este software se utiliza en ámbitos de artes gráficas y 
comunicación con el propósito de producir, editar y transformar imágenes a nivel digital. 
Se trata de una aplicación de dibujo vectorial, con herramientas de diagramación, efectos y 
funciones sobre imágenes y páginas y alternativas de retoque y edición múltiples. Se 
utiliza a menudo para generar imágenes y gráficos desde cero, pero también permite editar 
fotografías, dibujos y otro tipo de grafismos para corregir imperfecciones o defectos o 
incluso para brindar diversos efectos de cromatismo, brillo, contrate, curva tonal, efectos 
especiales, transparencias, mezclas y fundidos y otros. 
(https://www.definicionabc.com/tecnologia/coreldraw.php/,jun,2019) 
Corel DRAW es una novedosa aplicación para el diseño gráfico que ofrece a los 
diseñadores la posibilidad de ampliar criterio de creación en su trabajo. Está diseñado para 
satisfacer las necesidades de los profesionales del diseño gráfico de las diferentes 
actividades del mundo laboral actual. Estas labores pueden ser del área de la publicidad 
como en el de la imprenta, la publicación, rotulado de carteles, los grabados o la 
manufactura, en otras palabras, Corel DRAW le ofrece las herramientas que necesita para 
crear ilustraciones vectoriales precisas y creativas, y diseños de página de aspecto 
profesional.   
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El programa Corel Draw es el más completo programa de diseño gráfico e 
ilustración, este programa trae rápidas herramientas de ilustración, contiene efectos 
especiales fáciles de usar, que lo convierten en el programa ideal para la creación de 
cualquier proyecto de diseño. Con CorelDraw podrá realizar infinidad de piezas 
publicitarias, logotipos empaques, etc. Si crea un archivo en Corel que contiene texto, con 
el archivo CDR se guardará una referencia al nombre de la fuente. Esto permite a Corel 
abrir el archivo de forma precisa en el futuro al visualizar el texto en el tipo de letra 
apropiado. (SISE, 2010, p. 4). 
También, Cobo (2009, p. 312) argumentó que, 
Son dispositivos tecnológicos (hardware y software) que permiten editar, producir, 
almacenar, intercambiar y transmitir datos entre diferentes sistemas de información 
que cuentan con protocolos comunes. Estas aplicaciones, que integran medios de 
informática, telecomunicaciones y redes, posibilitan tanto la comunicación y 
colaboración interpersonal (persona a persona) como la multidireccional (uno a 
muchos o muchos a muchos). Estas herramientas desempeñan un papel sustantivo en 
la generación, intercambio, difusión, gestión y acceso al conocimiento. 
Los programas creados para realiza diseños, están mejorando cada día y salen 
nuevos programas en el caso del Corel DRAW permanece en el tiempo por ser un 
programa que está en constante actualización y mejora el uso de su interfaz para realizar el 
trabajo, lo cual trae una mejor disponibilidad de sus herramientas lo cual nos ayuda en el 
momento de realizar nuestros diseños, por ser de fácil uso y contar con herramientas que 
ayudan en realizar el trabajo deseado.  
2.2.1.3. Origen e historia del programa Corel DRAW. 
Los diseños están en la vida de los seres humanos, por ser un ser creativos y tenemos 
una amplitud de materiales ya realizados, en el entorno empresarial, existe una gran 
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competencia en mejora de los diseños, utilizando los diferentes tipos de software que 
existen el mercado, este programa a pesar que ya tiene sus varios años nos brinda muchas 
facilidades en el trabajo de la realización de diferentes tipos de trabajos en diseño 
dándonos un rendimiento excelente  en tiempo y calidad lo cual ahorramos tiempo y 
dinero. 
En la actualidad, la suite Corel DRAW lleva ya más de 40 años en el mercado, con 
miles de usuarios entusiastas repartidos por todo el mundo. Pero, ¿cómo empezó todo? Si 
el lector es un nuevo usuario de productos de Corel, le gustará conocer su historia, si ya es 
un usuario de Corel le encantará conocer los orígenes y la evolución de su herramienta 
favorita. El logotipo de Corel Corporation en el año 1985. Ver figura 1: 
 
                               Figura 1. El logotipo de Corel Corporation 
Tomado de http://www.corelclub.org/la-historia-de-       
coreldraw,jun,2019. 
En septiembre de 1987, (Corel Systems Corporation) y los cuatro integrantes del 
equipo Corel Draw, comenzaron a desarrollar el código de lo que se convertiría en el 
software de diseño gráfico líder del sector. El código original del producto, del que se 
preveían vender 2.000 ejemplares, era WALDO, nombre que respondía al brazo robot que 
imita movimientos de la mano. Ver figura 2. 
 
                         Figura 2. Código original de Corel DRAW en 1987. 
                 Tomado de http//www.corelclub.org/la-historia-de-coreldraw/,jun,2019 
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En la primavera de 1989 salió la primera versión de Corel DRAW, la cual había 
sido diseñada para Microsoft Windows 286 y, en realidad, se trataba de una versión algo 
primitiva en comparación con los estándares actuales. Un año más tarde los programadores 
lanzaron la versión 1.01 con filtros que permitían ser compatible con otros programas de 
diseño gráfico. En ese entonces se trabajaba con los PC IBM 286, discos duros de 40 MB 
y 2 MB de RAM. El paquete de Corel DRAW 1.0 junto a su característico imagotipo.                 
Ver figura 3: 
 
                                Figura 3. El paquete de Corel DRAW. 
                               Tomado de http://www.corelclub.org/la-historia-decoreldraw/,jun,2019 
Este programa por tener demanda en el mercado tiene diferentes versiones que se 
adaptan a los usuarios con sus diferentes programas de Windows, con estos resultados no 
es necesario cambiar de maquina ni actualizarse porque el programa al cual debemos 
descarga será según la capacidad de memoria de nuestra computadora.  
2.2.1.4. Funcionalidades. 
El programa para su instalación es simple, tiene una guía que nos orienta paso a paso 
para realizar la instalación y nos mostrar un icono en el escritorio desde donde podremos 
acceder, para realizar nuestros diseños. 
En la actualidad Corel DRAW nos permite editar gráficos basados en vectores. Este 
tipo de gráficos se comportan como imágenes basadas en valores matemáticos para su 
geometría haciéndolas escalables, es decir, que a diferencia de los gráficos en forma de 
pixeles, utiliza líneas o curvas para plasmar las figuras gráficas que representan. Un punto 
importante en las imágenes vectoriales es que al estar definidas mediante curvas estas 
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pueden variar su tamaño y aun así tener la misma información, es decir, mantienen la 
calidad y no pixelarse. De igual forma, las imágenes vectoriales están compuestas por un 
conjunto de curvas. CorelDraw permite modificar estas curvas para descomponer un 
dibujo en pequeñas partes y así modificarlo. Es el más completo programa de diseño 
gráfico e ilustración, este programa trae rápidas herramientas de ilustración, contiene 
efectos especiales fáciles de usar, que lo convierten en el programa ideal para la creación 
de cualquier proyecto de diseño ( http://conoce-coreldraw.blogspot.pe/,jun,2019). 
Sea cual sea el de experiencia, Corel DRAW Graphics Suite 2017 facilita el uso del 
programa rápidamente. Con ello, se aprende los conceptos básicos de funcionamiento, se 
conoce las novedades en la visita guiada de inicio o migra a la solución con una guía 
especial paso a paso dirigida específicamente a los usuarios de Adobe. Sé aprende a ser 
productivo de inmediato con un espacio de trabajo adaptado a las necesidades del de 
trabajo y se disfruta de contenido de primera calidad y aprendizaje integrado. Ver figura 
04: 
 
                   Figura 4. Área de trabajo. 
                   Tomado de http://funciione.blogspot.pe/,abril,2019 
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Este programa cada día se vuelve más amigable debido que su manejo es simple por 
contar con herramientas que te ayudan a realizar diferentes tipos de diseños, los usuarios lo 
prefieren ya que ahorran tiempo en sus diseños y disfrutan la realización de sus trabajos. 
2.2.1.5. Requisitos del sistema para instalar Corel DRAW. 
Todo usuario debe saber que, para instalar el programa, es fundamental, conocer el 
tipo de ordenador que tiene y cuáles son sus capacidades de soporte de Windows, con 
estos datos primordiales se puede escoger la versión de Software que mejor se adapte a 
nuestra máquina, ya que, si instalamos la versión mayor que la capacidad de la máquina, el 
programa se desarrollará en forma lenta y no se podrá ejecutar todas las funciones, estos 
son los requisitos: 
 Windows 10, Windows 8.1 o Windows 7, de 32 o 64 bits, con las actualizaciones y 
Service Packs más recientes. 
 Intel Core i3/5/7 o AMD Athlon 64 
 2 GB de RAM 
 1 GB de espacio en el disco duro 
 Pantalla multitoque, ratón o tableta gráfica 
 Resolución de pantalla de 1280 x 720 al 100% (96 ppp) 
 Microsoft Internet Explorer 11 o posterior 
 Microsoft .Net Framework 4.6 
 Unidad de DVD opcional (para la instalación de la versión en caja) 
 Conexión a Internet 
2.2.1.6. Ventajas y desventajas de la plataforma Corel DRAW. 
a) Ventajas. La ventaja de la plataforma del Corel DRAW Se puede considerar que es 
mejor que otros programas porque es un programa bastante completo, sabiéndolo utilizar 
con todas sus aplicaciones podéis lograr casi cualquier cosa; un logotipo, una imagen con 
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movimiento (gif), un dibujo manga, un cuadro artístico, un collage (crear una imagen con 
otras imágenes), un montaje (poner a una persona o cosa en un lugar que en realidad no 
estuvo, etc.), un retoque (arreglar color de ojos, de piel, cortar el cabello, restaurar una foto 
antigua, etc.). 
 Es multipagina, parece nada, pero créeme es muy útil, más cuando su rival illustrator a 
pesar de ser tan poderoso no soporta multipagina.  
 Siempre viene en español, es muy útil tener un programa de diseño con versiones en 
español cuando las demás compañías ponen poca atención al mercado hispano.  
 Recibe archivos de office, lo cual es muy útil en un mundo lamentablemente gobernado 
por Microsoft.  
 Igual lo instalas en una pc como en una mac e inclusive es de los pocos programas 
comerciales que se pueden instalar bajo linux.  
 Es compatible con otros programas de diseño como illustrator, dándote la ventaja de 
poder importar un archivo de estos sin ningún problema.  
 Te soporta la transparencia de los archivos de imagen TIF, cosa que otros programas no 
hacen.  
 Siempre viene con su inseparable photopain, con el cual puedes editar fotos desde el 
mismo DRAW, inclusive en sus versiones recientes desde Corel puedes ajustar 
imágenes sin necesidad de abrir el photopaint.  
 Es de edición rápida, esto es que puedes hacer labores complejas con muy pocos clics, 
las herramientas son muy intuitivas y fáciles de usar.  
 Es muy Popular, si haces un trabajo en Corel no te será difícil encontrar un ordenador 
donde compartir tus archivos, ya que es fácil verlo inclusive en cafés internet. 
(http://bazanglez2.blogspot.pe/,jun,2019) 
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b) Desventajas del programa Corel DRAW. Las desventajas es que un excesivo número 
de objetos con transparencia, o lentes de 3 diversos tipos exigirá más recursos a la tarjeta 
de video, que puede volver mucho más lenta la reconstrucción de pantalla. Consumirá más 
memoria RAM, que obligara al sistema operativo a fragmentar esa información y enviarla 
al archivo de intercambio temporal de Windows, cuyo acceso y lectura es 
considerablemente lenta y pesada, con herramientas tan simples y características tan 
estáticas, no aptos para codificar fotografías o videos tomados en el mundo real, aunque 
algunos formatos admiten una composición mixta (vector más imagen). Por otro lado, los 
datos que describen el gráfico vectorial final deben ser procesados, es decir, se debe contar 
con una computadora lo suficientemente potente para realizar los cálculos que se necesiten 
para formar el diseño. Si el volumen de datos es elevado (ocurre en diseños muy 
detallados), se puede volver muy lenta la interacción con el software de diseño, haciendo 
más engorroso el trabajo, Y por último, cabe aclarar que por más que se construya una 
imagen con gráficos vectoriales, su visualización en última instancia debe ser traducida a 
píxeles no obteniendo la calidad buscada al 100 %. Ver figura 5: 
 
Figura 5 Barra de herramientas. 
Tomado de http://desvcoredrablogspot.blogspot.pe/,may,2019. 
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Finalmente, de acuerdo con Dávila (2005), 
el Corel DRAW es una herramienta que se ha mantenido en el uso y aceptación de 
los diseñadores, ya que con este programa se pueden crear, desde un logotipo hasta 
diagramación de páginas, usando sus útiles funciones y herramientas de dibujo, 
vectorización, edición de fotos y gráficos. Estos dibujos son aquellos que los 
componen los puntos y sus uniones, estas uniones se llaman nodos, cada nodo es 
versátil y tiene movilidad independiente, también se le puede decir curvas de Beziér  
y estas son el sistema que ocupan las programaciones para poder crear este tipo de 
imágenes vectoriales (pp. 3-4). 
2.2.2. El aprendizaje del Diseño Tridimensional. 
2.2.2.1. El aprendizaje. 
Se conoce como aprendizaje al proceso de adquisición de conocimientos, para 
fortalecer competencias, capacidades, valores y actitudes, lo cual mediante el estudio, la 
enseñanza o la experiencia uno modifica su comportamiento. Dicho proceso puede ser 
entendido a partir de diversas formas, que implica la existencia de diferentes teorías 
vinculadas al hecho de aprender. En la corriente psicologista por ejemplo, dicen que el 
aprendizaje es de acuerdo a los cambios que se puede observarse en la conducta de un 
sujeto; también se puede aprender por imitación, de esta forma los niños aprenden las 
tareas básicas necesarias para subsistir y desarrollarse en su comunidad.  
Todos los seres vivos tienen una forma de aprendizaje, pero los mejores preparados 
somos los seres humanos ya que tenemos la capacidad de aprender y realizar lo que se 
aprendió y estos conocimientos permanecen a través del tiempo ya que dejamos un legado 
para la siguiente generación gracias al haber descubierto la escritura.  
Al respecto, Zabalza (1991, p.174) consideró que, “el aprendizaje se ocupa 
básicamente de tres dimensiones: como constructo teórico, como tarea del alumno y como 
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tarea de los profesores, esto es, el conjunto de factores que pueden intervenir sobre el 
aprendizaje”. 
Luego, Knowles (2001, p. 15) se basó en la definición de Gagné, Hartis y Schyahn, 
para expresar que el aprendizaje es en esencia un cambio producido por la 
experiencia, pero distinguen entre; El aprendizaje como producto, que pone en 
relieve el resultado final o el desenlace de la experiencia del aprendizaje. El 
aprendizaje como proceso, que destaca lo que sucede en el curso de la experiencia de 
aprendizaje para posteriormente obtener un producto de lo aprendido. El aprendizaje 
como función, que realza ciertos aspectos críticos del aprendizaje, como la 
motivación, la retención, la transferencia que presumiblemente hacen posibles 
cambios de conducta en el aprendizaje humano.  
En las distintas definiciones hay algunos aspectos de coincidencia, en especial 
aquéllas que hablan sobre un cambio de conducta y como resultado de la experiencia, una 
definición que integra diferentes conceptos en especial aquéllos relacionados al área de la 
didáctica. 
Finalmente, los aportes de Pinto (1999) refirieron que se entiende el aprendizaje por 
competencia a la capacidad para actuar con eficiencia, eficacia y satisfacción sobre algún 
aspecto de la realidad personal, social, natural o simbólica. Cada competencia viene a ser 
un aprendizaje complejo que integra habilidades, aptitudes y conocimientos básicos. Las 
mismas se desarrollan a través de experiencias de aprendizaje en cuyo campo de 
conocimiento se integran tres tipos de saberes: Conceptual (saber), procedimental (saber 
hacer), y actitudinal (saber ser). 
2.2.2.2. Tipos de aprendizaje. 
Algunas personas piensan que solamente hay una manera de aprender, seguramente, 
muchos, cuando pensamos en el aprendizaje, nos imaginamos a alguien estudiando o 
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realizando aprendizaje de memoria. Sin embargo, existen distintos tipos de aprendizaje con 
características muy distintas entre sí.  
Los aportes de García (2018) refirieron que el aprendizaje es la adquisición de 
conocimientos, habilidades, valores y actitudes, y los seres humanos no podríamos 
adaptarnos a los cambios si no fuese por este proceso, la psicología se ha interesado por 
este fenómeno desde hace varias décadas y son muchos los autores que han aportado un 
valioso conocimiento sobre qué es y cómo se construye dicho aprendizaje, Ivan Pavlov, 
John Watson y Albert Bandura son ejemplos claros de este marcado interés; A lo largo de 
los años, los estudios de muchos de estos investigadores han permitido ir descifrando 
cómo funciona nuestra memoria y cómo influye la observación o la experiencia en la hora 
de construir conocimiento y cambiar nuestra manera de actuar. Pero, ¿qué maneras de 
aprender existen? ¿Qué clases de aprendizaje hay? 
 Aprendizaje implícito. Hace referencia a un tipo de aprendizaje que se constituye en un 
aprendizaje generalmente no-intencional y donde el aprendiz no es consciente sobre qué se 
aprende, el resultado de este aprendizaje es la ejecución automática de una conducta 
motora. Lo cierto es que muchas de las cosas que aprendemos ocurren sin darnos cuenta, 
Por ejemplo, hablar o caminar. El aprendizaje implícito fue el primero en existir y fue 
clave para nuestra supervivencia. Siempre estamos aprendiendo sin darnos cuenta. 
 Aprendizaje explícito. Se caracteriza porque el aprendiz tiene intención de aprender y es 
consciente de qué aprende, por ejemplo, este tipo de aprendizaje nos permite adquirir 
información sobre personas, lugares y objetos. Es por eso que esta forma de aprender exige 
de atención sostenida y selectiva del área más evolucionada de nuestro cerebro, es decir, 
requiere la activación de los lóbulos prefrontales. 
 Aprendizaje asociativo. Este es un proceso por el cual un individuo aprende la asociación 
entre dos estímulos o un estímulo y un comportamiento. Uno de los grandes teóricos de 
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este tipo de aprendizaje fue Iván Pavlov, que dedicó parte de su vida al estudio del 
condicionamiento clásico, un tipo de aprendizaje asociativo. 
 Aprendizaje no asociativo (habituación y sensibilización). El aprendizaje no asociativo es 
un tipo de aprendizaje que se basa en un cambio en nuestra respuesta ante un estímulo que 
se presenta de forma continua y repetida. Por ejemplo, cuando alguien vive cerca de una 
discoteca, al principio puede estar molesto por el ruido. Al cabo del tiempo, tras la 
exposición prolongada a este estímulo, no notará la contaminación acústica, pues se habrá 
habituado al ruido. Dentro del aprendizaje no asociativo encontramos dos fenómenos: la 
habituación y la sensibilización. 
 Aprendizaje significativo. Este tipo de aprendizaje se caracteriza porque el individuo 
recoge la información, la selecciona, organiza y establece relaciones con el conocimiento 
que ya tenía previamente. En otras palabras, es cuando una persona relaciona la 
información nueva con la que ya posee. 
 Aprendizaje cooperativo. Es un tipo de aprendizaje que permite que cada alumno 
aprenda, pero no solo, sino junto a sus compañeros. Por tanto, suele llevarse a cabo en las 
aulas de muchos centros educativos, y los grupos de alumnos no suelen superar los cinco 
miembros. El profesor es quien forma los grupos y quien los guía, dirigiendo la actuación 
y distribuyendo roles y funciones. 
 Aprendizaje colaborativo. Este aprendizaje es similar al aprendizaje cooperativo. Ahora 
bien, el primero se diferencia del segundo en el grado de libertad con la que se constituyen 
y funcionan los grupos. En este tipo de aprendizaje, son los profesores o educadores 
quienes proponen un tema o problema y los alumnos deciden cómo abordarlo. 
 Aprendizaje emocional. El aprendizaje emocional significa aprender a conocer y 
gestionar las emociones de manera más eficiente. Este aprendizaje aporta muchos 
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beneficios a nivel mental y psicológico, pues influye positivamente en nuestro bienestar, 
mejora las relaciones interpersonales, favorece el desarrollo personal y nos empodera. 
 Aprendizaje observacional. Este tipo de aprendizaje también se conoce como aprendizaje 
vicario, por imitación o modelado, y se basa en una situación social en la que al menos 
participan dos individuos, el modelo (la persona de la que se aprende) y el sujeto que 
realiza la observación de dicha conducta, y la aprende. 
 Aprendizaje experiencial. El aprendizaje experiencial es el aprendizaje que se produce 
fruto de la experiencia, como su propio nombre indica. Esta es una manera muy potente de 
aprender. De hecho, cuando hablamos de aprender los errores, nos estamos refiriendo al 
aprendizaje producido por la propia experiencia. Ahora bien, la experiencia puede tener 
diferentes consecuencias para cada individuo, pues no todo el mundo va a percibir los 
hechos de igual manera. Lo que nos lleva de la simple experiencia al aprendizaje, es el 
autorreflexión. 
 Aprendizaje por descubrimiento. Este aprendizaje hace referencia al aprendizaje activo, 
en el que la persona en vez aprender los contenidos de forma pasiva, descubre, relaciona y 
reordena los conceptos para adaptarlos a su esquema cognitivo. Uno de los grandes 
teóricos de este tipo de aprendizaje es Jerome Bruner. 
 Aprendizaje memorístico. El aprendizaje memorístico significa aprender y fijar en la 
memoria distintos conceptos sin entender lo que significan, por lo que no realiza un 
proceso de significación. Es un tipo de aprendizaje que se lleva a cabo como una acción 
mecánica y repetitiva. 
 Aprendizaje receptivo. Con este tipo de aprendizaje denominado aprendizaje receptivo la 
persona recibe el contenido que ha de internalizar. Es un tipo de aprendizaje impuesto, 
pasivo. En el aula ocurre cuando el estudiante, sobre todo por la explicación del profesor, 
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el material impreso o la información audiovisual, solamente necesita comprender el 
contenido para poder reproducirlo. 
2.2.2.3. Teorías del aprendizaje. 
Escamilla (2000) explicó que los científicos en áreas relacionadas con la educación 
(pedagogos, psicólogos, etc.), han elaborado teorías que intentan explicar el aprendizaje. 
Estas teorías difieren unas de otras, pues no son más que puntos de vista distintos de un 
problema; ninguna de las teorías es capaz de explicar completamente este proceso. Urbina 
(2003), de manera similar, consideró que la expresión teorías del aprendizaje se refiere a 
aquellas teorías que intentan explicar cómo aprendemos.  
Por su parte, García (2006, p. 5) explicó que una muy completa es la propuesta por 
Alonso y Gallego (2000) que clasificaron las teorías del aprendizaje de acuerdo a la 
importancia pedagógica en ocho tendencias.  
 Teorías conductistas.  
 Teorías cognitivas.  
 Teoría sinérgica de Adam.  
 Tipología del aprendizaje según Gagné.  
 Teoría humanista de Rogers.  
 Teorías neurofisiológicas.  
 Teorías de elaboración de la información.  
 El enfoque constructivista. 
De dicha clasificación se buscaron las distintas corrientes y de acuerdo con García 
(2006) se ha hecho una síntesis de las ideas principales que se describen en los siguientes 
párrafos. En el conductismo Pavlov investigó sobre el desarrollo de asociaciones y el 
condicionamiento clásico. Thorndike estudió sobre el condicionamiento instrumental y su 
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teoría del refuerzo. Skinner formuló diferentes conceptos del Condicionamiento Operante 
y de la Enseñanza Programada. Después, apareció el término Cognitivo que hace 
referencia a actividades intelectuales internas como la percepción interpretación y 
pensamiento. En el campo del aprendizaje aparecieron diferentes teorías entre las cuales se 
destacan las del grupo de la Gestalt, Piaget, Ausubel, la Teoría Sinérgica de Adam, Gagne, 
Carl Roger, las Corrientes Neurofisiológicas y las Teorías de la Información. El grupo de 
la Gestalt expresó un principio fundamental el todo es más que la suma de las partes. La 
Aplicación de este principio se debe a dos importantes procesos psicológicos: la 
percepción y el pensamiento. Piaget centró sus estudios en la Psicología del Desarrollo y 
en la Teoría de la Epistemología Genética. Ausubel planteó que el aprendizaje del 
estudiante depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva 
información. La Teoría Sinérgica de Adam aportó interesantes sugerencias en el campo del 
aprendizaje de los adultos y en el aprendizaje colaborativo. Gagné ofreció fundamentos 
teóricos para guiar al profesorado en la planificación de la instrucción. En la era de la 
información y la globalización a principios del siglo XXI las Corrientes Neurofisiológicas 
explican sobre todos los componentes neurológicos, fisiológicos y sobre la manera en que 
trabajan los dos hemisferios cerebrales. En las Teorías de la información cualquier 
comportamiento es analizado en términos de un intercambio de información entre el sujeto 
y el medio, intercambio que se consigue mediante la manipulación de símbolos, teorías 
actualmente aplicadas en la Inteligencia Artificial y en redes neuronales en el campo de la 
informática. Con todo lo anterior es importante hacer notar que muchos de los conceptos 
de aprendizaje han sido tomados como base de nuevas teorías y en la estructuración de 
nuevas corrientes para estudios del ser humano en el campo de la Psicología y en 
aplicaciones a la Pedagogía.  
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También, es importante resaltar que en algunas teorías hay muchos puntos en común. 
Las teorías de Piaget, Skinner y Gagné coinciden en que el organismo es naturalmente 
activo y que el aprendizaje ocurre debido a tal actividad. Las tres teorías expresan en que 
se debe dar atención a cada uno de los alumnos y sus diferencias para orientar de manera 
más individualizada su aprendizaje. Las teorías de Skinner tienden más al individualismo 
del aprendizaje y las de Piaget se encaminan al empleo de integración de grupos 
dinámicos.  
En cuanto a las corrientes Neurofisiológicas y las Teorías de la Información están 
encaminadas hacia un mundo de la información, el uso de ordenadores, los sistemas de 
comunicación y el empleo de nuevas tecnologías. Para terminar y de acuerdo con todas las 
teorías propuestas en este capítulo, considero importante hacer notar que todo esto puede 
ser utilizado como base a nuevas teorías en áreas de la psicología, la pedagogía, la 
didáctica, las Tecnologías de la Información y la Comunicación entre otras más. Además, 
anima a buscar nuevos conceptos en áreas afines al Aprendizaje como son los Estilos de 
Aprendizaje, la Formación del Profesorado y la integración de TICs que serán tratados en 
esta investigación posteriores capítulos. 
En conclusión, el concepto aprendizaje se adquirir de forma formal e informal, la 
forma formal es el medio o relación entre estudiante – docente, se lleva a cabo en 
ambientes pre determinados, el primero como agente receptor de conocimientos y el 
segundo como un medidor, en la educación informal el estudiante lo aprende de su 
comunidad, entorno familiar y determinando entre ello el resultado o producto final que 
será el aprendizaje. 
2.2.2.4. Ámbitos de aprendizaje. 
Los ámbitos de aprendizaje en el aula son tres: Aprendizaje Conceptual, 
Procedimental y Actitudinal, el aprendizaje por competencias es uno de los principales 
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objetivos de nuestro actual sistema educativo, debido a que está orientado al desarrollo de 
las habilidades y destrezas necesarias para un adecuado desenvolvimiento en la sociedad. 
Para desarrollar las habilidades y destrezas necesarias en cada competencia, es muy 
importante que el docente tenga acceso a los recursos didácticos adecuados, los cuales 
puedan adaptarse a las diferentes necesidades educativas de los alumnos. 
a) Aprendizaje conceptual. El aprendizaje de contenido de tipo conceptual implica 
objetivos dirigidos al conocimiento, memorización de datos y hechos, relación de 
elementos y sus partes, discriminar, listar, comparar, etc. Para conseguir estos objetivos, se 
recomiendan actividades de organización de la información, como por ejemplo: el uso de 
mapas conceptuales que ayuden a conocer la relación entre los elementos que conforman 
un concepto (ciclo del agua, partes del cuerpo humano, fases de la fotosíntesis, etc.).  
Los organigramas y esquemas son otra forma efectiva de poder conocer los 
conceptos y sus relaciones en un orden jerárquico. Dentro de las actividades de evaluación, 
se pueden utilizar glosarios que ayuden a aclarar las definiciones de los conceptos, 
cuestionarios para reforzarlos, mapas conceptuales, gráficos, etc. se presenta la siguiente 
tabla (Morales, García, Campos y Astroza (2013). Ver tabla 1: 
Tabla 1 
Aprendizaje de Conceptos 
Datos y Conceptos 
Descripción  Adquisición sistemática de 
conocimientos, clasificaciones, teoría, 
etc. relacionados con materias científicas 
o área profesional.  
Capacidades relacionadas  Nombrar, definir, describir, examinar, 
citar, etc.  
Tipos de recursos relacionados  Mapas conceptuales, organigramas, 
esquemas, etc.  
Tipos de actividades  Refuerzo de conceptos (cuestionarios, 
glosarios, relación de una unidad y sus 
partes, resumen, etc.)  
Tomado de “Desarrollo de competencias a través de objetos de aprendizaje”. Morales, 
García, Campos y Astroza (2013). 
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b) Aprendizaje procedimental. El aprendizaje de procedimientos y procesos, está 
relacionado al saber hacer, por tanto, es un paso posterior a la adquisición de datos y 
conceptos. El saber hacer, requiere por lo general realizar una secuencia de pasos, o 
secuencia de acciones para lo cual se requiere la adquisición de las habilidades y destrezas 
necesarias, los elementos que intervienen y cómo trabajarlos, dentro de los recursos más 
relacionados a este tipo de aprendizaje, se encuentran los vídeos, los programas tutoriales 
que utilizan imágenes, texto y/o movimiento, las simulaciones que representan una 
realidad, los juegos, etc.  
Los tipos de actividades mencionadas en la tabla, tienen como denominador común 
el aplicar lo aprendido a situaciones diversas, que en algunas ocasiones no tienen una única 
respuesta. Ver tabla 2: 
Tabla 2 
Aprendizaje de procedimientos y procesos 
Procedimientos y procesos 
Descripción  Las habilidades se componen de un 
conjunto de acciones relacionadas. No se 
desarrollan aisladamente, se asocian a los 
conocimientos y a los valores y unos a 
los otros se refuerzan. Se desarrollan en 
secuencia, las básicas deben 
incrementase antes que las habilidades 
avanzadas. Entrenamiento en 
procedimientos metodológicos aplicados 
relacionados con materias científicas o 
área profesional.  
 
Capacidades relacionadas  Organizar, aplicar, manipular, diseñar, 
etc.  
 
Tipos de recursos relacionados  Vídeos, Tutoriales, animaciones, 
simulaciones, juegos, etc.  
 
Tipos de actividades  Estudio de casos, proyectos, talleres, 
creación de productos digitales, 
aprendizaje basado en problemas, caza 
del tesoro, WebQuest, etc.  
Tomado de “Desarrollo de competencias a través de objetos de aprendizaje”. Morales, 
García, Campos y Astroza (2013) 
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c) Aprendizaje actitudinal. Las actitudes y valores están en todo proceso de aprendizaje y 
suelen ser trabajadas de forma transversal. Una vez adquirido el aprendizaje de conceptos 
y procesos, permiten valorar la adecuada aplicación de habilidades y destrezas ante un 
determinado caso o problema, de esta manera se puede comprobar si los conocimientos 
adquiridos a nivel conceptual, procedimental y actitudinal, han sido suficientes para 
alcanzar la competencia o subcompetencia. Ver tabla 3: 
Tabla 3 
Aprendizaje de actitudes y valores. 
Actitudes y valores  
Descripción  Actitudes y valores necesarios para el 
ejercicio profesional: responsabilidad, 
autonomía, iniciativa ante situaciones 
complejas, coordinación, etc.  
Capacidades relacionadas  Justificar, criticar, recomendar, valorar, 
argumentar, etc.  
Tipos de recursos relacionados  Caso de estudio, situación problemática, 
talleres, recreaciones, dramatizaciones, 
etc.  
Tipos de actividades  Reflexión, decálogo, conclusión, 
comparación, etc.  
Tomado de “Desarrollo de competencias a través de objetos de aprendizaje”. Morales, 
García, Campos y Astroza (2013) 
2.2.2.5. El Diseño Tridimensional. 
No sólo los estudiantes tienen sus preferencias y su estilo de aprendizaje. Todos los 
docentes tienen su propio estilo de dar clase, y ese estilo también refleja el cómo se emplea 
los distintos sistemas de representación, en la práctica del que hacer docente se suelen 
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emplear actividades con las cuales nos identificamos al momento de representar algo, en 
clase se suele encontrar estudiantes con todo tipo de estilos de aprendizaje. Observar el 
comportamiento de los estudiantes puede proporcionar mucha información sobre su 
manera de aprender, la manera de pensar y de procesar la información es reflejada en el 
actuar del individuo, dado que el aprendizaje está ligado a muchos aspectos entre los que 
se encuentran las teorías de aprendizaje y aspectos de cognición, afectivos y 
metacognición, entre otros. 
El diseño tridimensional procura establecer una armonía y un orden visuales, o 
generar una excitación visual dotada de un propósito, excepto por que su material es 
el mundo tridimensional. Es más complicado que el diseño bidimensional porque 
deben considerarse simultáneamente varias perspectivas desde ángulos distintos y 
porque mucha de las complejas relaciones espaciales no puede ser fácilmente 
visualizada sobre el papel. Pero es menos complicado que el diseño bidimensional 
porque trata de formas y materiales tangibles en un espacio real, así que todos los 
problemas relativos a la representación ilusoria de formas tridimensionales sobre un 
papel (o cualquier otra superficie lisa) pueden ser evitados. (Sánchez y Castillo, 
2005, p. 5). 
2.2.2.6. Elementos básicos del Diseño Tridimensional. 
Como en todo sistema de expresión formal, es importante iniciar con los elementos 
básicos que constituyen la forma en el ámbito del lenguaje visual: el punto, la línea, el 
plano y el volumen. No se trata de elementos aislados, sino que, conceptualmente, son 
elementos que se articulan entre sí para definir la forma. 
a) La percepción visual. Antes de iniciar el estudio de los elementos básicos de la forma, 
es necesario entender la comunicación visual: la percepción de las imágenes. La visión es 
un fenómeno mental y a través de ella percibimos los datos que servirán para captar el 
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mensaje del diseño gráfico. Los estímulos visuales y los mecanismos perceptivos llevan 
consigo un sistema de codificación y reconocimiento basado en el recuerdo y la memoria 
que nos hacen reaccionar de una manera subjetiva en determinadas situaciones.  
Las investigaciones de Navarro (2009) refirieron que a través de incontables estudios 
sobre este modo de ver, se ha determinado que nuestro cerebro tiene una tendencia a 
relacionar lo que vemos con los ojos dentro de unos parámetros comunes en el mecanismo 
de pensamiento del ser humano. De estos análisis sobre la Psicología de la percepción, se 
han establecido unas reglas que se resumen en las cinco leyes que se citan a continuación: 
• Ley de proximidad: las partes más cercanas de un conjunto de elementos tienden a ser 
percibidas como agrupadas en unidades, de manera que en este grupo de pictogramas. Es 
más fácil percibir tres grupos de dos que un grupo de seis.  
• Ley de la forma cerrada o pregnancia: las guras cerradas se aprecian mejor que las 
abiertas, por lo que prevalecen sobre éstas, dando lugar a una forma más fácil de 
comprender.  
• Ley de igualdad o semejanza: cuando los elementos se parecen entre sí o son iguales, se 
perciben de forma conjunta.  
• Ley de continuidad: nuestra manera de percibir genera una continuidad significativa, de 
modo que un conjunto de elementos similares o iguales, ordenados en una disposición 
concreta, son percibidos como una estructura unitaria; por lo mismo, cuando se unen o 
superponen formas distintas, mantenemos la imagen individualizada de cada una y no 
como una estructura única. 
 Ley de la plenitud: se trata de la capacidad que tienen algunas guras de resultar más 
perceptibles que otras, con lo cual una gura regular, simétrica o sencilla es más reconocible 
que otra más irregular, asimétrica o compleja. 
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 Percepción figura y fondo: se trata de la sensación de aislamiento visual entre los 
objetos y el fondo, generando un conflicto entre ellos cuando su importancia está muy 
equilibrada y se produce una ambigüedad. Es decir, cuando el fondo, que casi siempre 
tiene una dimensión menos definida, se aprecia tanto o más que la gura o forma del objeto. 
La fuerza del contraste blanco y negro y la interacción entre el fondo y la forma, 
determinan lo que parece más cómodo de percibir en cada momento.  
 Percepción de contorno: es el mecanismo visual que nos permite distinguir o separar 
la gura del fondo, a través de un cambio de color o de contraste luminoso.  
b) El punto. Puede adoptar cualquier forma, y la unidad básica de todas es el punto. Como 
los otros elementos gráficos (la línea y el plano), el punto es un concepto que nos sirve 
para comunicarnos, aunque es inexistente en el mundo real: se trata de una convención 
para facilitar la comprensión del lenguaje. Un punto puede tener, en principio, cualquier 
forma, si bien la más establecida es la forma circular, y siempre que su tamaño sea muy 
pequeño (figura 6).  
 
                                      Figura 6. El punto. 
                                Tomado de Taller de expresión tridimensional. Navarro (2009). 
Un tamaño que resulta relativo, ya que éste estará en función del entorno. Cuando el 
punto crece y se empieza a tener conciencia de su forma, geométrica o irregular, deja de 
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percibirse como punto, interpretándolo como una secuencia de izquierda a derecha como el 
paso del punto al círculo. El punto, además, puede ser plano, sólido o inmaterial, es decir, 
que un agujero producido por una aguja sobre un papel también puede entenderse como un 
punto. 
c) La línea. Surge de la sucesión de una serie de puntos unidos entre sí o como la traza que 
genera el movimiento de un punto en el plano. Representa la forma de expresión más 
básica, pero también la más dinámica y versátil. Desde la caligrafía hasta el dibujo, la línea 
constituye un elemento de expresión que permite comprender el lenguaje de la 
comunicación verbal y el de la comunicación visual. Finalmente, la línea puede ser recta y 
curva. Ver figura 7: 
 
          Figura 7. Formas de línea. 
          Tomado de Taller de expresión tridimensional. Navarro (2009) 
d) El plano. Si el desplazamiento de un punto generaba la línea, una línea que se desplaza 
en dirección perpendicular a su longitud, como ya hemos dicho en otra ocasión, puede 
generar un plano. Por ejemplo, una línea recta que se desplaza alrededor de un eje, crea la 
superficie de un cilindro. Claro, que esto es una manera de entenderlo, porque, como se ha 
dicho antes, cuando una línea pierde la relación entre longitud y anchura, también forma 
un plano, en este caso, rectangular o cuadrado. Pero también hay otra manera de entender 
el plano gracias a la línea: cuando la línea cierra un contorno puede sugerir un espacio 
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enmarcado que se entiende como plano gracias a las tensiones que se generan entre las 
líneas limitadoras. Ver figura 8: 
 
                                 Figura 8. El plano. 
Tomado de 
https://www.google.com/search?q=el+plano&source=lnms,,jun,2019 
e) El círculo. El círculo representa el plano y la circunferencia su contorno (g. 44). Esta 
gura se caracteriza por tener su límite (el contorno) curvado y equidistante de un centro 
imaginario. Se considera una forma enigmática y perfecta desde la antigüedad, pues, se 
mire como se mire, no cambia de estructura visual ni tampoco su relación con otros 
elementos próximos. Esta gura ejerce la fascinación del movimiento y la rotación, 
representado por la rueda que gira y que se vuelve a ver como forma simbólica a través de 
la luna y su ciclo. Ver figura 9: 
 
                                          Figura 9. Formas de círculos. 
                                          Tomado de Taller de expresión tridimensional.  
                                          Navarro (2009) 
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f) El cuadrado. Gracias a sus cuatro lados y ángulos iguales, resulta una gura muy estable 
y representa el equilibrio y la estabilidad. Su centro viene determinado por el cruce de sus 
diagonales, pero no le impulsa a girar por la fuerza visual de sus cuatro esquinas. Por ello, 
mantenido sobre uno de sus lados, expresa horizontalidad y verticalidad, siendo más 
neutro y menos sugerente que sus derivados (los rectángulos). En esta disposición, el 
cuadrado se asocia a conceptos como permanencia, simetría, quietud, bienestar y 
tranquilidad. Ver figura 10. 
 
                      Figura 10. Formas cromatizadas de cuadrados. 
                      Tomado de 
https://www.google.com/search?q=formas+de+cuadrados&source=,jun,2019 
 
g) El triángulo equilátero. Es el polígono regular con menos lados, siendo éstos iguales 
en dimensión y los ángulos que forman también son iguales. Se trata de una gura muy 
estable, aunque menos que el cuadrado, ya que su direccionalidad queda marcada por la 
tendencia inclinada de sus lados y por su forma de echa ascendente cuando se apoya sobre 
uno de sus lados. En esta posición puede implicar verticalidad, agudeza y seguridad, pero 
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se le puede asociar asimismo conceptos significativos como acción, tensión y agresividad. 
Ver figura 11: 
 
                                    Figura 11. Triángulos equiláteros. 
                                    Tomado de 
https://www.google.com/search?q=tri%A1ngulos+equil,jun,2019 
 h) Esquemas volumétricos. Luego de haber visto los símbolos puntuales del diseño, con 
ellos, ahora, en este último apartado vamos a considerar la generación de los volúmenes 
geométricos a partir de la unión entre dos conceptos del plano. Este primer esquema 
(figura 12) nos permite la posibilidad de considerar conceptualmente la configuración de 
sólidos geométricos a partir de la unión entre los planos básicos descritos.  
 
                               Figura 12. Esquemas volumétricos. 
                Tomado de Taller de expresión tridimensional. Navarro (2009). 
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2.3. Definiciones de Términos Básicos 
Actualizar 
Es instalar una versión superior o una nueva versión de software en un sistema de 
computación, o agregar a la misma memoria un nuevo equipamiento. 
Aprendizaje 
Cambio relativamente permanente que se produce en los conocimientos o el 
comportamiento de una persona como consecuencia de la experiencia. 
Análisis de las tareas de aprendizaje 
Lista de metas que describen los conocimientos que deberían poseerlos alumnos o 
las tareas que deberían poder realizar al completar la capacitación, y las habilidades y 
conocimientos previos que los estudiantes necesitarán para alcanzar esas metas. 
Aprendizaje cognitivo 
Término utilizado para referirse al proceso de instrucción en el cual los docentes 
proveen al alumno el andamiaje de apoyo sobre el cual éstos desarrollan sus estrategias 
cognitivas. Permite a los pares aprender a través de la interacción, crear una historia 
común en función de sus experiencias y compartir los caminos propios de creación de 
conocimiento con el grupo. 
Corel DRAW 
Es un software informático de edición gráfica avanzado, que incluye diversos tipos 
de funciones de alteración y transformación de imágenes y páginas. Es parte del paquete 
de Corel Graphics Suite diseñado por Corel Corporation, que cuenta con varias versiones 
desde la más básica hasta la más avanzada y reciente. Este software se utiliza en ámbitos 
de artes gráficas y comunicación con el propósito de producir, editar y transformar 
imágenes a nivel digital.  
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Enseñanza y formación técnica y profesional  
Programas principalmente destinados a preparar directamente a los alumnos para 
desempeñar un oficio o profesión específica (o para una categoría determinada de oficios o 
profesiones). 
Multimedia 
Se refiere a la combinación de diversos medios, CD-ROM, parlantes, etc. a través de 
una computadora. Evolucionó del hipertexto y la hipermedia. Es una síntesis de la 
computadora, la televisión, el teléfono   y/o el fax por medio de la computadora. Implica 
un uso integrado y el despliegue de imágenes visuales, movimiento, sonido, datos, gráficos 
y texto, con los que el usuario puede interactuar en forma creativa. 
Monitor 
Dispositivo similar a una pantalla de televisión que recibe señales de video de la 
computadora y exhibe la información al usuario. 
Requerimientos técnicos 
Declaraciones básicas referentes a los parámetros de una solución tecnológica sobre 
temas como el número de personas que utilizarán el sistema, su ubicación, la cantidad y 
tipo de transacciones que se necesitará realizar y el tipo de componentes tecnológicos que 
deben interactuar. 
Sistema 
Grupo de partes interrelacionadas que en su conjunto tienen una meta definida. 
Usuarios 
Personas que utilizan la tecnología como herramienta para realizar sus tareas. En 
general el término usuarios incluye tanto al personal que brinda capacitación o realiza 
tareas de capacitación utilizando tecnología, como al personal administrativo que utiliza la 
tecnología para realizar tareas administrativas habituales o especiales de la organización 
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con la mayor eficiencia posible. Los estudiantes, los padres y los miembros de la 
comunidad también pueden ser usuarios. En algunos casos, los “usuarios” no son sólo 
personas que usan la tecnología, sino también personal que quisiera tener acceso a la 
misma. 
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Capítulo III. Hipótesis y Variables 
3.1. Hipótesis. 
3.1.1. Hipótesis general. 
El programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje del Diseño Tridimensional de 
los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle. 
3.1.2. Hipótesis específicas. 
HE1 EL programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
HE2.  EL programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje procedimental del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
HE3.  El programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje actitudinal del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
3.2. Variables. 
3.2.1. Variables. 
3.2.1.1. Variable independiente.  
La eficacia del programa Corel DRAW. 
3.2.1.2. Variable dependiente.  
El aprendizaje del diseño tridimensional.  
3.3. Operacionalización de las Variables. 
3.3.1. Variable independiente. 
La eficacia del programa Corel DRAW. 
   50 
 
 Definición conceptual. Es un software informático de edición gráfica avanzado, que 
incluye diversos tipos de funciones de alteración y transformación de imágenes y 
páginas. Corel Draw es una potente herramienta que utilizan los diseñadores 
profesionales para crear, logotipos, esquemas, ilustraciones, dibujos, etc.  
 CorelDRAW es un programa creado por la Corel Corporation y sirve para trabajar con 
dibujo vectorial, facilitando la creación de objetos útiles, como logotipos e ilustraciones 
digitales. El conocimiento de este programa nos facilita la creación de la marca, como 
un logotipo útil y necesario para  introducirlo en las múltiples piezas editoriales que una 
empresa puede manejar, como los Manuales, los Anuarios, los Boletines, los Catálogos 
y los Folletos. 
 Este programa ha evolucionado, desde sus creación en los 90’s, llegando hoy a lanzar al 
mercado CorelDRAW Graphics Suite X6, que es sus 16ª versión, empezando a contar 
desde su primera creación en enero de 1989, que fue Corel DRAW 1.0. 
Ofreciendo actualmente herramientas másintuitivas y útiles, algunos diseñadores creen, 
es una combinación de las herramientas de PhotoShop e InDesign. 
 Definición operacional. Se presenta en la tabla 4: 
Tabla 4 
Operacionalización de la variable independiente. 
Dimensiones Indicadores Datos 






- Aplicación didácticas 
- Usos 
- Redacción del 
marco teórico 
- 04  sesiones de 
aprendizaje Corel 
DRAWs. 
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3.3.2. Variable dependiente. 
El aprendizaje del diseño tridimensional.  
 Definición conceptual. El objetivo del presente estudio es establecer cómo los objetos de 
aprendizaje tridimensional generados a través de tecnologías de representación virtual, se 
pueden aprovechar para mejorar la generación de competencias de percepción, 
concepción y manejo del espacio y su escala, en la enseñanza de la arquitectura, para ser 
aplicados en una institución universitaria. Se seleccionó una universidad colombiana y la 
población muestra de estudio fueron dos cursos de la asignatura geometría, 
pertenecientes a la Facultad de Arquitectura, la metodología utilizada fue de corte 
cualitativo, como instrumentos se emplearon cuestionarios y notas de campo, se realizó 
también una prueba piloto en uno de los grupos seleccionados. Se diseñó el objeto de 
aprendizaje en un software de modelado tridimensional y se aplicó en aulas multimedia a 
los dos grupos de geometría, los resultados mostraron que los objetos de aprendizaje 
tridimensionales, se pueden utilizar como parte de un aprendizaje combinado junto al 
aprendizaje presencial, los instrumentos reflejaron que utilizando el objeto de aprendizaje 
tridimensional, el estudiante obtenía las competencias, consignadas en sus contenidos de 
curso, para la aplicación definitiva de los objetos de aprendizaje tridimensionales solo es 
necesario la una capacitación muy corta a los docentes y una leve instrucción a los 
estudiantes sobre su uso. El estudio verifica lo planteado en el problema de investigación, 
ya que el uso de objetos de aprendizaje tridimensionales creados por software de 
modelado, sí se puede aplicar en el desarrollo de competencias de desarrollo de 
percepción, concepción y manejo el espacio en sus tres dimensiones, competencia 
planteada en forma consensuada en el Proyecto Tuning América Latina (2007) para los 
estudiantes de arquitectura latinoamericanos.  
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 Definición operacional. Se presenta en la tabla 5. 
Tabla 5 
Operacionalización de la variable dependiente. 
 











 Conocimiento del 
programa Corel 
DRAW. 
 Habilidades en el 
aprendizaje 
procedimental. 
 Actitudes durante 
el aprendizaje del 
programa Corel 
DRAW. 
- Prueba entrada 







pre y pos 
observación. 
- Escala vigesimal de 
0-20 
- t de student. 
- Media aritmética. 
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Capítulo IV. Metodología 
4.1. Enfoque de la Investigación 
Es ccuantitativa. Este enfoque, contempla los estudios que implican la prueba de 
hipótesis explicativas y predictivas. Parten de descripciones suficientemente exhaustivas 
de una cierta realidad bajo estudio y de la necesidad de conocer por qué ciertos hechos de 
esa realidad ocurren del modo descrito, es decir, de la necesidad de encontrar ciertas 
relaciones de dependencia entre las clases de hechos que fueron formuladas en la fase 
anterior de la secuencia. Su fin primordial es determinar las causas de los fenómenos, para 
lo cual integran las diversas teorías que permiten explicar e interpretar los hechos. En este 
enfoque es posible formular leyes, es decir, relaciones constantes entre fenómenos. 
(INEGI, 2005, p. 22) 
4.2. Tipo de Investigación 
El tipo de investigación fue cuasiexperimental. Este tipo intenta dar cuenta de un 
aspecto de la realidad, explicando su significatividad dentro de una teoría de referencia, a 
la luz de leyes o generalizaciones que dan cuenta de hechos o fenómenos que se producen 
en determinadas condiciones.              
4.3. Diseño de la Investigación 
El diseño que corresponde a este tipo de investigación, es el cuasiexperimental por 
cuanto, en este tipo de estudio existe la causa y el efecto entre las variables; por la 
existencia de los grupos control y experimental.  
Diseño cuasi experimental: 
G1E: O1       X     O2 
G2C: O2       --      O4 
O1 – O2 = Prueba de entrada. 
O2 – O4 = Prueba de salida. 
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Dónde: 
G1: Grupo experimental, 30 estudiantes de Informática, promoción 2019 de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle de Lima.  
G2: Grupo de control, 30 estudiantes de Informática promoción 2018 de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle de Lima. 
X: Aplicación del programa Corel DRAW. 
--: Aprendizaje cognitivo con clase tradicional expositiva. 
4.4. Población y Muestra 
4.4.1. Población. 
Estuvo conformada por todos los estudiantes de la carrera de Informática de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle de Lima, matriculados y 
asistentes en el semestre académico 2019 - I, igual a 120 estudiantes. 
4.4.2. Muestra. 
El tamaño de la muestra en esta investigación se determinó por criterio del 
investigador. El tamaño de la unidad muestral es de 30 estudiantes por cada grupo,   
 La sección C – 6 - Informática, promoción 2019, grupo experimental de 30 
estudiantes. 
 La sección C – 6 – Informática, promoción 2018, grupo control de 30 estudiantes. 
Elegidas por el investigador por ser secciones únicas, matriculados y asistentes en el 
periodo lectivo 2019 -I. 
4.5. Técnicas e Instrumentos de Recolección de Información 
4.5.1. Técnicas. 
Las técnicas empleadas para los indicadores de los procedimientos y actitudes 
fueron: 
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 Técnica de trabajo de campo de las pruebas de entrada y salida y su instrumento la 
prueba de conocimiento, que con preguntas de alternativa múltiple con cuatro variables. 
Los datos serán procesados en la media aritmética. 
  Técnica de la observación. Se observa las situaciones. Para las capacidades 
procedimentales y actitudinales. 
4.5.2. Instrumentos de recolección de información. 
Los instrumentos que se usaron fueron: 
 Prueba de conocimientos de entrada y salida, con preguntas de alternativa múltiple 
con cuatro variables. Los datos fueron procesados en la media aritmética. 
 Las fichas de observación procedimental y actitudinal, con valoraciones en la escala 
de Likert. Los datos fueron procesados en la estadística de mediana. 
4.6. Tratamiento Estadístico de los Datos 
Para el análisis de los datos recolectados se aplica los instrumentos de medición, para 
esto se utilizará un paquete de software informático estadístico SPSS versión 15.0 (versión 
para Windows). Se determinará el promedio y la varianza para evaluar los resultados de las 
pruebas en los grupos experimental y de control. Finalmente, se aplicará una prueba de 
diferencia de medias. 
Promedio ( ).- Es una medida de tendencia central que permite encontrar el 
promedio de los puntajes obtenidos.  
 
Donde: 
     = Promedio 
   ∑xi = Sumatoria 
   n    = Número de observaciones 
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Varianza (S2).  Es la medida que cuantifica el grado de dispersión o separación de 
los valores de la distribución con respecto a la media aritmética. Este valor es la media 
aritmética de los cuadrados de las desviaciones. 
 
Donde: 
   S2 = Varianza. 
                                    xi  = Valor individual.  
    = Media aritmética. 
   ∑  = Sumatoria. 
   n   = Número de observaciones. 
Desviación estándar (S) Mide la concentración de los datos respecto a la media 
aritmética y se calcula como la raíz cuadrada de la varianza. 
 
Donde: 
   S  = Desviación estándar. 
xi  = Valor individual.  
    = Media aritmética. 
   ∑  = Sumatoria. 
   n   = Número de observaciones. 
Prueba de diferencia de promedios. Los resultados de las pruebas de componente 
cognoscitivo, componente procedimental y componente afectivo aplicados a los grupos de 
control y experimental, fueron evaluados a través de la prueba de diferencia de promedios 
de acuerdo con Calzada (1970), para lo que se formuló las siguientes hipótesis: 
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Ho: μ1 = μ2         Ha: μ1   μ2  
Ho (hipótesis nula): la media de calificaciones del grupo experimental es igual a la 
media de calificaciones del grupo de control.  
Ha) (hipótesis alterna): la media de calificaciones del grupo experimental es mayor 
que la media de calificaciones del grupo de control.  
Se aplicó la prueba de t, determinándose su valor mediante la fórmula siguiente: 
 
Donde: 
 = t calculado con n1 + n2 – 2 grados de libertad. 
 = Promedio de la muestra 1. 
2
1S  = Varianza de la muestra 1. 
1n   = Tamaño de la muestra 1. 
 = Promedio de la muestra 2. 
2
2S  = Varianza de la muestra 2.  
n2  = Tamaño de la muestra 2.  
4.7. Procedimiento. 
4.7.1. Aplicación del Corel DRAW en el aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional.  
4.7.2. Aplicación del Corel DRAW en el aprendizaje procedimental del Diseño 
Tridimensional.  
4.7.3. Aplicación del Corel DRAW en el aprendizaje actitudinal del Diseño 
Tridimensional. 
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CaCapítulo V. Resultados 
5.1 Validez y Confiabilidad de los Instrumentos  
5.1.1. Validez. 
Para evaluar los procedimientos y actitudes se usaron fichas de observaciones 
personales, en la escala de Likert y validadas con opinión de expertos. Ver tablas 6 y 7: 
Tabla 6 
Calificación de Juicio de Expertos para ficha procedimental 
Primer experto. Dr. Narciso FERNÁNDEZ SAUCEDO 90,00 
Segundo experto. Dra. Irene Roxana ABAD LEZAMA 92,00 
Tercer experto. Mg. Sc. José Luis ÁLVAREZ CAMPOS 90,00 
Coeficiente de validez para cada instrumento 91,00 
Tabla 7 
Resultados de la validación de ficha actitudinal 
Primer experto. Dr. Narciso FERNÁNDEZ SAUCEDO 90,00 
Segundo experto. Dra. Irene Roxana ABAD LEZAMA 90,00 
Tercer experto. Mg. Sc. José Luis ÁLVAREZ CAMPOS 90,00 
Coeficiente de validez para cada instrumento 90,00 
5.1.2. Confiabilidad del instrumento: prueba cognitiva. 
Prueba de conocimientos de alternativa múltiple. Preprueba y posprueba. Validado 
en KR-20 Kuder - Richardson de SPSS.  
Confiabilidad de la prueba cognitiva 
a) Del coeficiente. - En la obtención de información sobre las actividades en el trabajo de 
campo, se utilizan instrumentos como las pruebas de conocimientos con una serie de 
preguntas y alternativas. El procedimiento presentado tiene como finalidad detectar hasta 
qué punto el citado instrumento que nos permite llevar o diagnosticar una determinada 
realidad. 
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 Un instrumento es confiable cuando con el mismo se obtienen resultados similares al 
aplicarlo dos o más veces al mismo grupo de individuos o cuando lo que se aplica son 
formas alternativas del instrumento. 
 El Coeficiente KR-2O de Kuder - Richardson, es utilizado para establecer la 
confiabilidad de un instrumento cuando la mayoría de las variables son dicotómicas, 
como en el presente caso (la respuesta es correcta o no). Será encontrado entre puntajes 
del grupo control y del grupo experimental: 
 
Donde: 
- k: es el número de ítems. 
- p: proporción de respuestas que corresponden a una de las categorías, 
- var: varianza de las Proporciones. 
En el medio científico, existe consenso en que coeficientes de confiabilidad, en 
particular el coeficiente Kuder-Richardson, mayores a 0,65 son confiables. Para 
pronunciarnos científicamente hay necesidad de saber si el coeficiente encontrado es o no 
estadísticamente significativo, por tal razón será necesario hacer la prueba de hipótesis 
correspondiente. A continuación, se describe la metodología para comprobar la 
confiabilidad del instrumento. 
b) Prueba de hipótesis. Considerando (p) coeficiente de confiabilidad en la población, 
comparar Ho hipótesis nula y la hipótesis alternativa: Ho – Ha. 
 Fijar el nivel de significación de la prueba, en este caso 5 %. 
La estadística muestral es para muestras grandes, cuando las muestras son menores de 
50, como en la presente situación, hay necesidad de hacer la respectiva corrección:  
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c) Regla de decisión, si en la muestra el valor de la estadística cae en la región de rechazo 
de la hipótesis nula, ella será rechazada. Es decir, si Z muestral es mayor a 1,94 o menor 
de -1,94 se rechazará la hipótesis nula. En la presente situación: K = 10 ítems y n = 30. 
Con el auxilio del programa estadístico SPSS se calcularon las correlaciones entre 
pares de ítems cuyo valor aparece en el anexo y tomamos solamente el valor resumen, que 
es el Coeficiente KR-2O de Kuder Richardson: R = 0,945. El valor encontrado en la 
muestra es muy bueno, pero para pronunciarnos científicamente hacemos el 
correspondiente contraste de hipótesis: 
 Dado el nivel de significación en 10 %. 
 Se usó la tabla G (1) para obtener los valores transformados de los coeficientes a la 
escala Z. Así tenemos: 
 Por ser pequeño el tamaño de muestra se hace la corrección correspondiente: 
 
 
Y, finalmente, el valor de la estadística Z: 
 
 Al usar la tabla normal y para el nivel de significación del 5%, tenemos las 
siguientes regiones de rechazo y de no rechazo de la hipótesis nula. 
 





                             
                                          Ha.    Z. R    - 1.95         Zona de aceptación = 0.95      1.95    Z. R. Ho. 
Luego, como el valor muestral de Z = 4.2 es mayor que 1,94, la decisión es rechazar 
la hipótesis nula con un nivel de significación del 6 %. Esto significa que el instrumento es 
estadísticamente confiable al nivel de significación del 6 %. (Glass, Stanley y Hall, 1986). 
- ANEXO: Reliability analysis scale (Alpha) 
MEAN STD DEV CASES 
1. Experiment    23.4231 3.7542  30.0 
1. Control    23.0769 7.0366  30.0 
Correlation matrix 
Experiment control 
- Experiment    1.0000 
- Control    .9916  1.0000 
N of cases =   30 
Statistics for  mean   variance  std  dev  variables 
Scale   46.6000 99.7200 9.97 10  4 
Inter-item correlation  
Mean minimum maximum range max/ min  variance 
.6916      .6916 .6916  -.0000    1.0000 .0000 
Inter-item Correlations KR-20. S25 
Lima, junio de 2019                                                                     Dra. Doris Gómez Ticerán 
                                                                                                      PP-DE. UNMSM 
Confiabilidad para las fichas de observación 
Se refiere al nivel en que el instrumento mide aquello que pretende medir. La 
fiabilidad de la consistencia interna del instrumento se puede estimar con el alfa de 
Cronbach, el mismo que se basa en el coeficiente alfa de Cronbach, y permite estimar la 
fiabilidad del instrumento de medida a través de un conjunto de ítems que se espera que 
midan el mismo constructo o dimensión teórica.  
El análisis del instrumento se hace en gran parte en términos de su contenido. Sin 
embargo, no se debe pensar en el contenido de manera estrecha, porque puede ser que 
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estemos interesados en un proceso tanto como en el contenido simplemente. El problema 
de apreciar la validez de contenido está vinculado íntimamente con la planificación del 
cuestionario y después con la construcción de los ítems ajustados a esos planes y a los 
contenidos del marco teórico de la investigación. Un instrumento de medición debe tener 
representados a todos los ítems del dominio de contenido de las variables a medir. 
Respecto de la confiabilidad, Welch y Comer (1988, p. 54) sostuvieron que la 
medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los ítems (medidos en 
escala de Likert) miden un mismo constructo y que están altamente correlacionados. 
Cuanto más cerca se encuentre el valor del alfa a 1 mayor es la consistencia interna de los 
ítems analizados. La fiabilidad de la escala debe obtenerse siempre con los datos de cada 
muestra para garantizar la medida fiable del constructo en la muestra concreta de 
investigación. Además, George y Mallery (2003, p. 231) dieron recomendaciones 
paramétricas para evaluar los coeficientes de Alfa de Cronbach:  
 Coeficiente alfa >.9 es excelente.  
 Coeficiente alfa >.8 es bueno. 
 Coeficiente alfa >.7 es aceptable.  
 Coeficiente alfa >.6 es cuestionable.  
Sometido a prueba de SPSS, en la tabla 6 podemos ver el resultado de Alfa. A mayor 
valor de Alfa, mayor fiabilidad. El mayor valor teórico de Alfa es 1, y en general 0,990 se 
considera un valor excelente. Ver tabla 8: 
Tabla 8 
Resultados de confiabilidad 
Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada 
en los elementos 
tipificados 
Nro. de elementos 
(Indicadores) 
,990 ,989 2 
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5.2. Presentación y Análisis de los Resultados 
Para el análisis de los datos recolectados mediante los instrumentos de medición, se 
usó el programa informático estadístico SPSS versión 16, para Windows. Los resultados 
obtenidos, han sido procesados y tabulados, presentándolos en cuadros de distribución de 
frecuencias; asimismo, se utilizaron gráficos estadísticos. 
5.2.1. Preprueba cognitiva del aprendizaje del Diseño Tridimensional. 
Con los resultados obtenidos, graficamos la figura 13 de los resultados de la 
preprueba cognitiva. 
 
                  Figura 13. Preprueba cognitiva del aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional. 
En la figura podemos apreciar que los resultados en los grupos experimental y de 
control siguen una tendencia similar, con promedios muy cercanos. Para determinar la 
significación estadística de los resultados, se plantean las siguientes hipótesis: 
Ho: μ1 = μ2  
Ha: μ1 ≠ μ2  
Siendo μ1 el promedio de calificaciones del grupo experimental y μ2 el promedio de 
calificaciones del grupo de control. Se determinó el valor Zα que al 5 % de la tabla es 
1,644 y el Zα al 1 % de la tabla es 2,325. 
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En la tabla 9 se aprecia la comparación de medias para evaluación de la preprueba 
cognitiva del aprendizaje del Diseño Tridimensional, mediante la prueba de Z, por contar 
con más de treinta participantes en la investigación. 
Tabla 9 
Comparación de medias de la preprueba cognitiva del aprendizaje del Diseño 
Tridimensional 
Grupo n  Media Varianza 
Z tabular  
Zc P 
α = 0,05 α = 0,01 
Experimental 30 10,60 3,305 




Control 30 10,08 4,237 
Con ello, se ha determinado que se acepta la hipótesis nula, esto es, que no se 
encuentra diferencia significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de 
control 
5.2.2. Posprueba cognitiva del aprendizaje del Diseño Tridimensional. 
Con los resultados obtenidos, graficamos la figura 14 de los resultados de la 
posprueba cognitiva: 
 
                 Figura 14. Posprueba cognitiva del aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional. 
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En la figura podemos apreciar que los resultados en los grupos experimental y de 
control muestran diferencias que se pueden apreciar fácilmente, lo que se confirma 
comparando los promedios que muestran mucha diferencia. Para determinar la 
significación estadística de los resultados, se plantean las siguientes hipótesis: 
Ho: μ1 = μ2  
Ha: μ1 ≠ μ2  
Siendo μ1 el promedio de calificaciones del grupo experimental y μ2 el promedio de 
calificaciones del grupo de control. Se determinó el valor Zα que al 5 % de la tabla es 
1,645 y el Zα al 1 % de la tabla es 2,326. En la tabla 10 se aprecia la comparación de 
medias del aprendizaje cognitivo del Diseño Tridimensional de posprueba, mediante la 
prueba de Z, por contar con más de treinta participantes en la investigación. 
Tabla 10 
Comparación de medias de la posprueba cognitiva del aprendizaje del Diseño 
Tridimensional 
Grupo n  Media Varianza 
Z tabular  
Zc P 
α = 0,05 α = 0,01 
Experimental 30 16,24 5,656 
 1,645 2,326 11,886** .000 
Control 30 11,04 3,913 
**: Altamente significativo. 
    
 Se ha determinado que se acepta la hipótesis alterna; esto es, que se encuentra 
diferencia altamente significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de 
control. 
5.2.3. Preobservación del aprendizaje procedimental del Diseño Tridimensional. 
En la figura 15 se presenta los resultados de la preobservación procedimental. 
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           Figura 15. Preobservación del aprendizaje procedimental del Diseño 
Tridimensional. 
 
En la figura podemos apreciar que los resultados en los grupos experimental y de 
control siguen una tendencia similar, con promedios muy parecidos. Para determinar la 
significación estadística de los resultados, se plantean las siguientes hipótesis: 
Ho: μ1 = μ2    Ha: μ1 ≠ μ2  
Siendo μ1 el promedio de calificaciones del grupo experimental y μ2 el promedio de 
calificaciones del grupo de control. Se determinó el valor Zα que al 5% de la tabla es 1,645 
y el Zα al 1% de la tabla es 2,326. En la tabla 11 se aprecia la comparación de medias para 
evaluación de la preobservación del aprendizaje procedimental del Diseño Tridimensional, 
mediante la prueba de Z, por contar con más de treinta participantes en la investigación. 
Tabla 11 
Comparación de medianas de la preobservación del aprendizaje procedimental del Diseño 
Tridimensional.  
Grupo n  Media Varianza 
Z tabular  
Zc P 
α = 0,05 α = 0,01 
Experimental 30 2,38 0,526 
 1,645 2,326 1,1111n.s. .133 
Control 30 2,24 0,268 
n.s.: No significativo. 
     
   67 
 
Se ha determinado que se acepta la hipótesis nula, esto es, que no se encuentra 
diferencia significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de control. 
5.2.4. Resultados de la posobservación procedimental del aprendizaje del 
Diseño Tridimensional.  
En la figura 16 se presenta los resultados de la posobservación procedimental del 
aprendizaje del Diseño Tridimensional. 
 
              Figura 16. Posobservación del aprendizaje procedimental del Diseño 
Tridimensional. 
 
En la figura podemos apreciar que los resultados en los grupos experimental y de 
control muestran diferencias que se pueden apreciar claramente, lo que se confirma 
comparando los promedios que muestran mucha diferencia. Para determinar la 
significación estadística de los resultados, se plantean las siguientes hipótesis: 
Ho: μ1 = μ2      
Ha: μ1 ≠ μ2  
Siendo μ1 el promedio de calificaciones del grupo experimental y μ2 el promedio de 
calificaciones del grupo de control. Se determinó el valor Zα que al 5 % de la tabla es 
1,645 y el Zα al 1 % de la tabla es 2,326.  
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En la tabla 12 se aprecia la comparación de medias para la evaluación del 
aprendizaje procedimental del Diseño Tridimensional en el posobservación, mediante la 
prueba de Z, por contar con más de treinta participantes en la investigación. 
Tabla 12 
Comparación de medianas de la posobservación del aprendizaje procedimental del 
Diseño Tridimensional  
Grupo n  Media Varianza 
 Z tabular  
Zc P 
 α = 0,05 α = 0,01 
Experimental 30 4,30 0,786  
 1,645 2,326 10,2985** .000 
Control 30 2,66 0,482  
**: Altamente significativo.  
    
 Se ha determinado que se acepta la hipótesis alterna; esto es, que se encuentra 
diferencia altamente significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de 
control. 
5.2.5. Resultados de la preobservación actitudinal del aprendizaje del Diseño 
Tridimensional.  
En la figura 17 se presenta los resultados de la preobservación actitudinal del 
aprendizaje del Diseño Tridimensional. 
 
               Figura 17. Preobservación del aprendizaje actitudinal del Diseño Tridimensional. 
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En la figura podemos apreciar que los resultados en los grupos experimental y de 
control siguen una tendencia similar, con promedios muy cercanos. Para determinar la 
significación estadística de los resultados, se plantean las siguientes hipótesis: 
Ho: μ1 = μ2  
Ha: μ1 ≠ μ2  
Siendo μ1 el promedio de calificaciones del grupo experimental y μ2 el promedio de 
calificaciones del grupo de control. Se determinó el valor Zα que al 5 % de la tabla es 
1,645 y el Zα al 1 % de la tabla es 2,326. 
En la tabla 13 se aprecia la comparación de medias para evaluación del aprendizaje 
actitudinal del Diseño Tridimensional, en la preobservación, mediante la prueba de Z, por 
contar con más de treinta participantes en la investigación. 
Tabla 13 
Comparación de medianas de la preobservación del aprendizaje actitudinal del Diseño 
Tridimensional 
Grupo n  Media Varianza 
Z tabular  
Zc P 
α = 0,05 α = 0,01 
Experimental 30 2,42 0,289 
 1,645 2,326 0,9515n.s. .171 
Control 30 2,32 0,263 
n.s.: No significativo. 
    
Se determinó que se acepta la hipótesis nula, esto es, que no se encuentra diferencia 
significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de control. 
5.2.6. Resultados de la posobservación actitudinal del aprendizaje del Diseño 
Tridimensional.  
En la figura 18 se presenta los resultados de la posobservación actitudinal del 
aprendizaje del Diseño Tridimensional. 
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                  Figura 18. Posobservación del aprendizaje actitudinal del Diseño 
Tridimensional. 
En la figura podemos apreciar que los resultados en los grupos experimental y de 
control muestran diferencias que se pueden apreciar claramente, lo que se confirma 
comparando los promedios que muestran mucha diferencia. Para determinar la 
significación estadística de los resultados, se plantean las siguientes hipótesis: 
Ho: μ1 = μ2    Ha: μ1 ≠ μ2  
Siendo μ1 el promedio de calificaciones del grupo experimental y μ2 el promedio de 
calificaciones del grupo de control. Se determina el valor Zα que al 5 % de la tabla es 1,645 
y el Zα al 1% de la tabla es 2,326.  
En la tabla 14 se aprecia la comparación de medias para evaluación del aprendizaje 
actitudinal del Diseño Tridimensional en posobservación, mediante la prueba de Z, por 
contar con más de treinta participantes en la investigación. 
Tabla 14 
Comparación de medianas para la posobservación del aprendizaje actitudinal del Diseño 
Tridimensional 
Grupo n  Media Varianza 
Z tabular  
Zc P 
α = 0,05 α = 0,01 
Experimental 30 4,50 0,500 
 1,645 2,326 11,9313** .000 
Control 30 2,76 0,563 
**: Altamente significativo. 
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Se ha determinado que se acepta la hipótesis alterna; esto es, que se encuentra 
diferencia altamente significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de 
control. 
5.3. Discusión de Resultados 
5.3.1. Preprueba. 
Mediante la comparación de medias para evaluación del aprendizaje cognitivo del 
Diseño tridimensional en la preprueba, con la prueba de Z, se ha determinado que se 
acepta la hipótesis nula, esto es, que no se encuentra diferencia significativa entre las 
medias del grupo experimental y el grupo de control.  
Luego, con la comparación de medianas para evaluación del aprendizaje 
procedimental del Diseño Tridimensional en la preobservación, mediante la prueba de Z, 
se ha determinado que se acepta la hipótesis nula, esto es, que no se encuentra diferencia 
significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de control.  
Finalmente, con la comparación de medianas para evaluación del aprendizaje 
actitudinal del Diseño Tridimensional en la preobservación, mediante la prueba de Z, ha 
permitido determinar que se acepta la hipótesis nula, esto es, que no se encuentra 
diferencia significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de control. 
Estos resultados de semejanza entre los grupos experimental y de control en los 
aspectos de cognitivos, procedimentales y actitudinales en el preprueba y preobservación, 
nos muestran la posibilidad de plantear el diseño experimental de la presente investigación, 
en vista de que ambos grupos no presentan diferencia estadística y no podrían influir en los 
resultados de la investigación, permitiendo su realización inmediata.  
5.3.2. Posprueba. 
Con la comparación de medias para evaluación del aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional en la posprueba, con la prueba de Z, se ha determinado que se acepta la 
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hipótesis alterna, esto es, que se encuentra diferencia altamente significativa entre las 
medias del grupo experimental y el grupo de control; esta diferencia es naturalmente 
atribuible a la eficacia del programa Corel DRAW en el grupo experimental, con lo cual 
queda demostrada la primera hipótesis específica de que el programa Corel DRAW es 
eficaz en el aprendizaje cognitivo del Diseño Tridimensional de los estudiantes de 
Informática de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
Luego, con la comparación de medianas para evaluación del aprendizaje 
procedimental del Diseño Tridimensional en la posprueba, con la prueba de Z, se ha 
determinado que se acepta la hipótesis alterna, esto es, que se encuentra diferencia 
altamente significativa entre las medias del grupo experimental y el grupo de control; esta 
diferencia es atribuible a la eficacia del programa Corel DRAW en el grupo experimental, 
con lo cual queda demostrada la segunda hipótesis específica de que el programa Corel 
DRAW es eficaz en el aprendizaje procedimental del Diseño Tridimensional de los 
estudiantes de Informática de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle. 
Posteriormente, con la comparación de medianas para evaluación del aprendizaje 
actitudinal del Diseño Tridimensional en la posprueba, con la prueba de Z, se ha 
determinado que se acepta la hipótesis alterna, esto es, que se encuentra diferencia 
altamente significativa entre las medianas del grupo experimental y el grupo de control; 
esta diferencia es naturalmente atribuible a la eficacia del programa Corel DRAW en el 
grupo experimental, con lo cual queda demostrada la tercera hipótesis específica de que el 
programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje del actitudinal del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle. 
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5.3.3. Análisis general. 
Los resultados obtenidos entre los grupos experimental y de control en los aspectos 
cognitivos, procedimentales y actitudinales en la posprueba y posobservación, nos 
muestran diferencias altamente significativas entre las medias y medianas del grupo 
experimental y el grupo de control; esta diferencia es atribuible a la eficacia del programa 
Corel  DRAW en los integrantes del grupo experimental; al respecto sostenemos que los 
estudiantes que participaron en el experimento pedagógico, han desarrollado las 
capacidades indicadas en las hipótesis específicas.  
Por lo expuesto queda demostrada la hipótesis general el programa Corel DRAW es 
eficaz en el aprendizaje del Diseño Tridimensional de los estudiantes de Informática de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
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Conclusiones 
1ra. En la preprueba, mediante la prueba de Z, se ha determinado que no se encuentra 
diferencia significativa entre las medias del grupo experimental y de control, lo que 
nos muestra la posibilidad de plantear el diseño experimental de la presente 
investigación, en vista de que ambos grupos no presentan diferencia estadística y no 
podrían influir en los resultados de la investigación, permitiendo su realización 
inmediata. 
2da. En la comparación de medias para evaluación del aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional en el posprueba, mediante la prueba de Z, se ha determinado un valor 
de 11,886 (valor p = .000), por lo que se acepta la hipótesis alterna; esto es, que se 
encuentran diferencias altamente significativas entre las medias del grupo 
experimental y el grupo de control y se demuestra la primera hipótesis específica de 
que el programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
3ra. En la comparación de medianas para evaluación de los aprendiza procedimental del 
Diseño Tridimensional en el posobservación, mediante la prueba de Z, se ha 
determinado un valor de 10,2985 (valor p = .000), por lo que se acepta la hipótesis 
alterna; esto es, que se encuentra diferencia altamente significativa entre las medias 
del grupo experimental y el grupo de control y se demuestra la segunda hipótesis 
específica de que el programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje procedimental 
del Diseño Tridimensional de los estudiantes de Informática de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
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4ta. En la comparación de medianas para evaluación de los aprendiza actitudinal del 
Diseño Tridimensional en el posobservación, mediante la prueba de Z, se ha 
determinado un valor de 11,9313 (valor p = .000), por lo que se acepta la hipótesis 
alterna; esto es, que se encuentra diferencia altamente significativa entre las medias 
del grupo experimental y el grupo de control y se demuestra la tercera hipótesis 
específica de que el programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje actitudinal del 
Diseño Tridimensional de los estudiantes de Informática de la Universidad Nacional 
de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
5ta. Los resultados obtenidos entre los grupos experimental y de control en los aspectos  
cognitivo, procedimental y actitudinal en el posprueba y posobservación 
respectivamente, nos muestra diferencia altamente significativa entre las medias del 
grupo experimental y el grupo de control, con lo cual queda demostrada la hipótesis 
general de que el programa Corel DRAW es eficaz en el aprendizaje del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
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Recomendaciones 
1ra. Realizar investigaciones similares a la presente en el Programa de Estudios de 
Matemática de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle. 
2ra. Realizar investigaciones similares a la presente en el Programa de Estudios de Física 
de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán 
y Valle. 
3ra. Realizar investigaciones similares a la presente en el Programa de Estudios de 
Ciencias Sociales - Geografía de la Facultad de Ciencias Sociales y Humanidades de 
la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle.  
   77 
 
Referencias 
Aguilar, M. y Gonzales, L. (2015). Análisis del rol entre egresados de Diseño Gráfico de 
la Universidad Señor De Sipán y Operadores Gráficos, (Tesis de Licenciatura). 
Universidad Señor de Sipán. Chiclayo - Perú. 
Alonso, C. y Gallego, D. (2000). Aprendizaje y ordenador. Madrid: Dikisnon. 
Blanco, E. (2007). Eficacia escolar en México. Factores escolares asociados a los 
aprendizajes en la educación primaria. (Tesis Doctoral). Facultad Latinoamericana 
de Ciencias Sociales-Sede Académica. México. 
Cobo, J. (2009). El concepto de tecnologías de la información. Benchmarking sobre las 
definiciones de las TIC en la sociedad del conocimiento. Recuperado de 
http://www.ehu.eus/zer/hemeroteca/pdfs/zer27-14-cobo.pdf. 
Corporación Corel DRAW (2018). Manual del usuario de Corel DRAW. USA. 
Dávila, M. (2005). Curso Corel DRAW 12. Diseño gráfico profesional. Recuperado de 
https://www.emagister.com/uploads_courses/Comunidad_Emagister_29282_curso
_corel12.pdf,jun,2019. 
De los Santos, K. (2016). Análisis comparativo de la evolución de los programas de 
diseño gráfico editorial (Tesis de Maestría). Universidad Técnica Estatal de 
Quevedo. Ecuador. 
Escalier, R. (2006). Aplicación del Corel DRAW, como estrategia didáctica para mejora el 
dibujo técnico en el proceso de enseñanza aprendizaje en la asignatura de artes 
plásticas. (Tesis de Licenciatura). Universidad Técnica de Oruro. Bolivia. 
Fernández, T. (2003). “Métodos estadísticos de estimación de los efectos de la escuela y su 
aplicación al estudio de las escuelas eficaces”. Revista Electrónica Iberoamericana 
sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educación, 1(2). Recuperado de: 
http://www.ice.deusto.es/rinace/vol1n2/Tabare.pdf. 
   78 
 
García Cué, J. (2006). Tecnologías de la Información y Comunicación en la Formación 
del Profesorado. (Tesis Doctoral). Universidad Nacional de Educación a Distancia. 
Madrid. 
García, J. (2018). Los 13 tipos de aprendizaje: ¿cuáles son? Recuperado de 
https://psicologiaymente.com/desarrollo/tipos-de-aprendizaje, jun,2019. 
Gento, S. (2002) Instituciones educativas para la calidad total. Madrid: La Muralla. 
George, D. y Mallery, P. (2003). SPSS for Windows step by step: A Simple Guide and 
Reference. 11.0 Update. Boston: Allyn & Bacon. 
Glass, G.; Stanley, H y Hall, P. (1986). Métodos estadísticos aplicados a las Ciencias 
Sociales. Washington DC: Vicens Univertsity.  
Gonzales, A. (2011). Creación de macros en VBA de Corel DRAW para mejorar los 
tiempos de desarrollo de un diseño gráfico aplicada a la imprenta Black Net, 
(Tesis de Licenciatura). Universidad Privada del Norte. Chiclayo – Perú. 
Gutiérrez, M. (2008). Aplicación del software educativo y su contribución en el desarrollo 
de la capacidad para la resolución de problemas en la enseñanza de la 
matemática, (Tesis de Maestría). Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle. Lima.   
Hernández, R. e Islas, L. (2006). Diseño arquitectónico virtual, caso de estudio Museo de 
Reilete. (Tesis de Licenciatura). Universidad Autónoma de Hidalgo. México 
Huamaní, R. (2010). Aplicación del Aula Virtual para Mejorar el Rendimiento Académico 
(Tesis de Maestría). Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
Lima. 
INEGI (2005), Metodología de la investigación. México: INEGI. 
   79 
 
León, G. (2012). Uso de tecnologías de información y comunicación en estudiantes del VII 
ciclo de dos instituciones educativas del Callao. (Tesis de Maestría). Universidad 
San Ignacio de Loyola. Lima. 
Llanos, A. (2016). Representación social del diseñador gráfico frente al mercado laboral: 
experiencias y necesidades para la creación del colegio profesional, (Tesis de 
Licenciatura). Universidad, Señor de Sipán, Chiclayo – Perú. 
Mesías, M. (2017). Análisis y diseño de una guía gráfica de prácticas pre profesionales 
para estudiantes de la carrera diseño gráfico y multimedia, (Tesis de 
Licenciatura). Universidad técnica estatal de Quevedo, Ecuador. 
Morales, E.; García, F. Campos, R. y Astroza, C. (2013). “Desarrollo de competencias a 
través de objetos de aprendizaje RED”. Revista de Educación a Distancia, núm. 36, 
marzo, 2013, pp. 1-19. Universidad de Murcia. España. 
Murillo, F. (2007). Investigación iberoamericana sobre eficacia escolar. Convenio Andrés 
Bello, Colombia. Recuperado de: 
http://www.convenioandresbello.org/cab6/downloads/eficaciaescolar2.pdf 
Niño, C. y Niño, D. (2013). Análisis comparativo de los diseños curriculares de los 
programas en diseño gráfico. (Tesis para Maestría). Universidad del Tolima. 
Colombia. 
Sáez, M. (2011). Utilización eficaz y actitudes que muestran los docentes en la aplicación 
de las tecnologías de la información y comunicación en educación primaria. (Tesis 
Doctoral). Universidad Nacional de Educación a Distancia de Madrid. Madrid. 
Sánchez, M. y Castillo, C. (2005). Teoría del diseño II (segundo semestre) Universidad 
Autónoma del Estado de Hidalgo, México. Recuperado de 
https://www.uaeh.edu.mx/docencia/P_Lectura/icbi/asignatura/TeoriaDiseII.pdf. 
   80 
 
Weelch, S. y Comer, J. (1988). Quantitative Methods for Public Administration: 
Techniques and Applications. USA: Dorsey Press. 














   82 
 
Apéndice A. Matriz de consistencia 
Eficacia del programa Corel DRAW en el aprendizaje del Diseño Tridimensional de los estudiantes de Informática de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle 
Formulación del problema Formulación de los objetivos Formulación de las hipótesis Variables 
 
Problema General. 
¿Cuál será eficacia del programa Corel DRAW en 
el aprendizaje del Diseño Tridimensional de los 
estudiantes de Informática de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle? 
 
Objetivo General: 
Determinar la eficacia del programa Corel DRAW 
en el aprendizaje del Diseño Tridimensional de los 
estudiantes de Informática de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
 
Hipótesis General: 
El programa Corel DRAW es eficaz en el 
aprendizaje del Diseño Tridimensional de los 
estudiantes de Informática de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle. 
- V. In    
- Indepe   Variable Independiente. 
Eficacia del programa Corel 
DRAW. 
-  
   Variable Dependiente. 
Aprendizaje del Diseño 
Tridimensional.   
- Problemas Específicos: 
PE1. ¿Cuál será eficacia del programa Corel 
DRAW X8 en el aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática de 
la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle? 
PE2. ¿Cuál será eficacia del programa Corel 
DRAW en el aprendizaje procedimental del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática de 
la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle? 
PE3. ¿Cuál será eficacia del programa Corel 
DRAW en el aprendizaje actitudinal del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática 
de la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle? 
- Objetivos Específicos: 
OE1. Evaluar la eficacia del programa Corel 
DRAW en el aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática de 
la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle. 
OE2. Evaluar la eficacia del programa Corel 
DRAW en el aprendizaje procedimental del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática de 
la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle. 
OE3. Evaluar la eficacia del programa Corel 
DRAW en el aprendizaje actitudinal del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de Informática de 
la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle. 
- Hipótesis Específicas: 
HE1. El programa Corel DRAW es eficaz en 
el aprendizaje cognitivo del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de 
Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
HE2. El programa Corel DRAW es eficaz en 
el aprendizaje procedimental del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de 
Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
HE3. El programa Corel DRAW es eficaz en 
el aprendizaje actitudinal del Diseño 
Tridimensional de los estudiantes de 
Informática de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
    - Indicadores VI.: 
 Conocimiento de la 
información del curso. 
 Construcción de modelos de 
aprendizaje procedimental. 
 Uso de videos documentales. 
 Uso de presentaciones de las 
tareas. 
 Uso de laboratorios virtuales. 
 Uso de correo electrónico 
institucional. 
 Indicadores VD: 
 Aprendizaje cognitivo. 
 Aprendizaje procedimental. 
 Aprendizaje actitudinal. 
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Método y diseño 
Población y muestra 




El diseño correspondió a: 
G1:O1       X     O3 
G2:O2       --      O4 
O1 – O2 = Prueba de entrada. 
O3 – O4 = Prueba de salida. 
G1: Grupo experimental: 30 
estudiantes de C-6. 2019. 
G2: Grupo de control: 30estudiantes 
de C-6. 2018. 
Población.  
Estuvo conformada por todos los estudiantes 
de la carrera de Informática de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
Valle de Lima, matriculados y asistentes en el 




El tamaño de la muestra en esta investigación 
se determinó por criterio del investigador. El 
tamaño de la unidad muestral fue de 30 
estudiantes por cada grupo,   
 La sección C – 6 - Informática, 
promoción 2019, grupo experimental 
de 30 estudiantes. 
 La sección C – 6 – Informática, 
promoción 2018, grupo control de 30 
estudiantes. 
Elegidas por el investigador por ser secciones 
únicas, matriculados y asistentes en el periodo 
lectivo 2019 -I. 
 
Técnicas 
- Técnica del fichaje y trabajo de campo. 
- Técnica de la observación. 
- Técnica de la encuesta de opinión.  
Instrumentos:  
Prueba de conocimientos y fichas de 
observación procedimental y actitudinal. 
 
El análisis estadístico se realizó mediante la 
aplicación de técnicas de: 
 
- Promedio mediante:  
 
- La mediana mediante: 
       ME =N+1 
                   2 
 












- Desviación Estándar. 
  Desviación estándar. 
 
          S = √ S² 
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Apéndice B. Instrumentos de la investigación 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
Alma Máter del Magisterio Nacional 
 




Prueba de conocimientos de Corel DRAW 
Ficha técnica del instrumento 
I. Datos del instrumento: 
1.1. Nombre: Prueba cognitiva de Corel DRAW  
1.2. Autor: Melquiades Carmelino SILVESTRE BOHORQUEZ 
1.3. Fecha: junio de 2019 
1.4. Administración: Grupal de 30 sujetos 
1.5. Duración: 60 minutos 
1.6. Indicación. Por favor, lea atentamente cada pregunta y marque su respuesta en la alternativa 
respectiva: 
Prueba cognitiva 
1. ¿Qué trabajos podemos realizar 
con Corel Draw? 
a. Monográficas. 
b. Diseño gráfico. 
c. Realizar cálculos. 
d. Crear páginas web. 
2. Los programas utilizados en 
diseño gráfico son: 
a. Word, excel, access. 
b. Photoshop, Corel, Illustrator. 
c. Imágenes jpg, bmp, gif. 
d. Ninguna de las anteriores. 
3. Esta herramienta me permite que 
una línea se vuelva curva: 
a. Forma. 
b. Convertir línea curva. 
c. Bezier. 
d. Pluma. 
4. Herramienta que permite dibujar 
una forma ovalada a la que se 





5. Pedro observa que una imagen que 
acaba de imprimir está compuesta 
de minúsculos puntos de colores 
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6. Ventana que contiene las opciones 
disponibles y los valores relevantes 
para una herramienta o tarea 
específica. 
a. Menú lateral. 
b. Ventanas acoplables. 
c. Mapa de bits. 
d. Grafico vectorial. 
7. Barra que muestra el título del 
documento abierto      
a. Barras de menús. 
b. Barra de Titulo. 
c. Barras de propiedades. 
d. Barra de herramientas estándar. 
8. La obra que crea en CorelDRAW: 
por ejemplo, ilustraciones 
personalizadas, logotipos, carteles 
y boletines informativos. 
a. Gráfico vectorial. 
b. Objeto. 
c. Mapa de bits. 
d. Dibujo. 
9. Esta herramienta se llama: 
a. Herramienta de forma. 
b. Herramienta de selección. 
c. Herramienta de círculo. 
d. Herramienta de relleno. 
10. Puedes copiar un objeto 
seleccionado presionando las 
teclas:  
a. Alt + C.  
b. Shift + C. 
c. Ctrl+ C. 




11. Si presionas las teclas Control +D  
simultáneamente, sobre un objeto 
seleccionado:  
a. Lo eliminaras. 
b. Lo duplicaras. 
c. Lo cortaras.  
d. Lo pegaras. 
12. Esta herramienta se llama: 
a. Papel gráfico. 
b. Cuadrado.  
c. Tabla. 
d. Malla. 
13. La combinación de teclas Ctrl +O sirve 
para:  
a. Crear un nuevo documento. 
b. Abrir un documento. 
c. Copiar un documento. 
d. Duplicar un documento. 
14. La herramienta de conector que da la 
posibilidad de dibujar una línea de 
conexión recta 
a. Conexión de ángulo recto redondeada. 
b. Conexión de ángulo recto. 
c. Conexión de línea recta. 
d. Editar anclaje. 
15. Esta herramienta se llama: 
a. Forma de orla. 
b. Forma de diagrama de flujo. 
c. Espiral simétrica. 
d. Espiral logarítmica. 
16. Para crear dos o más objetos iguales, en 
Corel DRAW X5, tendrás dos formas 
de hacerlo.  
a. Copiar/pegar y duplicar.  
b. Copiar/Pegar y Clonar. 
c. Copiar/Pegar y Pegado especial. 
d. Copiar/ Pegar y Repetir. 
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17. Esta herramienta se llama: 
a. Forma de orlas. 
b. Forma de notas. 
c. Forma de básica. 
d. Forma de flecha. 
18. Ésta es la barra de:   




19. Para abrir un dibujo en Corel 
DRAW de debe presionas:  
a. Ctrl+N. 
b. Alt + N. 
c. Shift + N. 
d. Ninguna de las anteriores. 
20. La herramienta que se utiliza para 
uniformar los objetos de curva, 
para quitar los bordes dentados y 
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Alma Máter del Magisterio Nacional 
ESCUELA DE POSGRADO 
SECCIÓN MAESTRÍA 
Ficha de observación procedimental 
Ficha técnica del instrumento 
I. Datos del instrumento: 
1.1. Nombre: Ficha de observación procedimental 
 1.2. Autor: Melquiades Carmelino SILVESTRE BOHORQUEZ 
1.3. Fecha: junio de 2019 
1.4. Administración: Grupal de 30 sujetos 
1.5. Duración: 60 minutos 
1.6. Indicación. Por favor, lea atentamente cada pregunta y marque su respuesta en la alternativa 
respectiva: 
5 = Totalmente de acuerdo 
4 = De acuerdo 
3 = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 
2 = En desacuerdo 
1 = Totalmente en desacuerdo 
 
Sobre la realización de prácticas de Corel DRAW 
Nro. Intereses observados 1 2 3 4 5 
01 
Emplea múltiples estrategias para buscar información: 
biblioteca, medios electrónicos, entrevistas a expertos, 
entre otros. 
     
02 
Asiste a clase con el material leído y necesario para 
avanzar satisfactoriamente en las discusiones de grupo. 
     
03 
Participa activamente en la organización de los grupos y 
temas de trabajo.  
     
04 
Aporta información nueva y relevante en las discusiones 
que realiza el grupo para entender y resolver el problema 
propuesto. 
     
05 Intercambia experiencias con el grupo de trabajo      
 
Sobre la aplicación del programa Corel DRAW 
Nro. Intereses observados 1 2 3 4 5 
06 
Participa activamente en la clase debatiendo y discutiendo 
los casos prácticos.      
07 
Contribuye con argumentos de forma clara y razonada 
sobre los resultados obtenidos de la interpretación del 
problema.      
08 Presenta dominio de la información que se discute      
09 
Formula preguntas que promueven un entendimiento con 
mayor claridad y profundidad.      
10 
Describe los procedimientos que ayudaron a solucionar el 
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Ficha de observación actitudinal 
Ficha técnica del instrumento 
I. Datos del instrumento: 
1.1. Nombre: Ficha de observación actitudinal 
1.2. Autor: Melquiades Carmelino SILVESTRE BOHORQUEZ 
1.3. Fecha: junio de 2019 
1.4. Administración: Grupal de 30 sujetos 
1.5. Duración: 60 minutos 
1.6. Indicación. Por favor, lea atentamente cada pregunta y marque su respuesta en la alternativa 
respectiva: 
5 = Totalmente de acuerdo 
4 = De acuerdo 
3 = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 
2 = En desacuerdo 
1 = Totalmente en desacuerdo 
 
Nro. Proposición 1 2 3 4 5 
01 Muestra entusiasmo por el desarrollo del problema. 
     
02 Se desenvuelve con solvencia académica en clase. 
     
03 Asume responsabilidad participativa frente al problema. 
     
04 Colabora de forma activa en las actividades del grupo. 
     
05 
Demuestra iniciativa en busca de contenidos informativos 
para que sus compañeros (as) puedan comprenderlos. 
     
06 Responde a una adecuada planificación. 
     
07 
Demanda opiniones y puntos de vista de otros compañeros 
(as) cuando la situación lo requiera. 
     
08 Comparte los conocimientos e información con el grupo. 
     
09 Muestra seguridad en la labor personal y grupal. 
     
10 
Valora las aportaciones que realizan los demás miembros 
del equipo. 






Apéndice C. Tablas de resultados 
Preprueba cognitiva  
Nro. Grupo experimental Nro. Grupo  control 
1 14 1 10 
2 12 2 12 
3 08 3 08 
4 12 4 12 
5 10 5 08 
6 12 6 08 
7 12 7 10 
8 10 8 10 
9 12 9 10 
10 14 10 12 
11 12 11 08 
12 10 12 10 
13 12 13 12 
14 10 14 10 
15 10 15 10 
16 12 16 08 
17 12 17 10 
18 10 18 08 
19 12 19 10 
20 10 20 12 
21 08 21 12 
22 12 22 08 
23 10 23 12 
24 10 24 12 
25 12 25 12 
26 10 26 10 
27 12 27 12 
28 12 28 12 
29 10 29 13 





Nro. Grupo experimental Nro. Grupo  control 
1 16 1 12 
2 18 2 12 
3 18 3 12 
4 18 4 08 
5 18 5 12 
6 14 6 10 
7 18 7 10 
8 16 8 14 
9 18 9 10 
10 20 10 12 
11 16 11 14 
12 18 12 08 
13 20 13 12 
14 18 14 12 
15 18 15 10 
16 16 16 10 
17 18 17 12 
18 18 18 10 
19 18 19 12 
20 20 20 12 
21 18 21 14 
22 18 22 10 
23 18 23 12 
24 20 24 12 
25 16 25 14 
26 18 26 12 
27 17 27 10 
28 18 28 12 
29 15 29 11 




Resultados de la preobservación procedimental 
Nro. Grupo experimental Nro. Grupo  control 
1 2 1 3 
2 2 2 2 
3 3 3 2 
4 2 4 3 
5 2 5 2 
6 2 6 2 
7 3 7 3 
8 2 8 3 
9 2 9 2 
10 3 10 2 
11 4 11 4 
12 3 12 2 
13 4 13 2 
14 2 14 2 
15 4 15 3 
16 2 16 2 
17 3 17 2 
18 2 18 2 
19 3 19 3 
20 2 20 3 
21 2 21 2 
22 4 22 2 
23 2 23 3 
24 3 24 2 
25 4 25 4 
26 3 26 3 
27 2 27 2 
28 3 28 3 
29 4 29 4 




Resultados de la posobservación procedimental 
Nro. Grupo experimental Nro. Grupo  control 
1 5 1 2 
2 5 2 3 
3 4 3 4 
4 4 4 3 
5 4 5 3 
6 4 6 4 
7 5 7 3 
8 5 8 3 
9 5 9 3 
10 5 10 3 
11 5 11 3 
12 4 12 3 
13 4 13 2 
14 5 14 2 
15 5 15 2 
16 5 16 3 
17 5 17 3 
18 5 18 3 
19 5 19 4 
20 5 20 3 
21 4 21 2 
22 5 22 2 
23 5 23 4 
24 5 24 2 
25 5 25 2 
26 4 26 3 
27 5 27 2 
28 5 28 4 
29 4 29 2 




Resultados de la preobservación actitudinal 
} Grupo experimental Nro. Grupo  control 
1 2 1 2 
2 2 2 4 
3 2 3 2 
4 2 4 3 
5 3 5 2 
6 2 6 2 
7 3 7 4 
8 2 8 3 
9 3 9 2 
10 2 10 3 
11 4 11 2 
12 3 12 2 
13 2 13 3 
14 2 14 2 
15 4 15 3 
16 2 16 4 
17 2 17 3 
18 2 18 2 
19 3 19 2 
20 2 20 2 
21 2 21 2 
22 2 22 3 
23 2 23 2 
24 2 24 3 
25 4 25 4 
26 3 26 2 
27 2 27 3 
28 2 28 4 
29 3 29 2 





Resultados de la posobservación actitudinal 
Nro. Grupo experimental Nro.  Grupo  control 
1 5 1 3 
2 5 2 3 
3 5 3 2 
4 5 4 2 
5 4 5 2 
6 5 6 4 
7 5 7 4 
8 5 8 3 
9 5 9 3 
10 4 10 4 
11 4 11 2 
12 4 12 3 
13 4 13 4 
14 5 14 3 
15 4 15 4 
16 4 16 3 
17 4 17 3 
18 4 18 4 
19 5 19 3 
20 5 20 3 
21 5 21 2 
22 5 22 3 
23 5 23 4 
24 5 24 2 
25 4 25 4 
26 5 26 2 
27 5 27 3 
28 4 28 2 
29 5 29 2 




Apéndice D. Ficha de opinión de expertos 
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